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postacie, nowe monstra. 
To i jeszcze więcej w 


musisz sprawdzić się jako 
zarządzający liniami 
[ou IANEWNNSE 


dodatku do hitu Baldur's głowie będą zakupy 
Gate! W całości po nowych samolotów, 
polsku!!! rekrutacja załogi, 
WZKEZAWZZSCWCYA jej zTaoZIERUECH 


grą mousepad i książka 
ze świata Forgotten 
Realms gratis! 


kalkulowanie cen biletów i 
wiele innych zadań. 
Gra ukaże się we wrześniu 1999. 
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w „Opowieściach z Wybrzeża Mieczy” znajdziesz: 

* olbrzymią misję, której akcja toczy się na jednej 
z wysp u zachodniego wybrzeża, 

+ nowe miasto Broda Ulgota, 

* ponad 30 godzin wspaniałej zabawy, 

+ możliwość zdobycia 161 000 punktów 
doświadczenia, 

* niesamowite czaty, m. in: ochronna kula Otiluka, 
zmiana postaci, harmonia defensywna, 

* wiele nowych postaci a wśród nich m.in: 
Stworzenie z Krypi czy Pająk Astralny, 

+ w pudełku również znajdziesz oryginalny 

mousepad z gry Baldur's Gate, 

oraz opowiadanie fantasy ze świata Forgoiten 

- Realms. <E 

ODKRYJ NIEZBADANE OBSZARY WYBRZEŻA MIECZY, 

Ą PRZEŻYJ NOWE, EKSCYTUJĄCE PRZYGODY! 





W pudełku z grą 
„Opowieści 
z Wybrzeża Mieczy” 
znajdziesz również 
mouspad Baldur's Gate 
Oraz 
opowiadanie fantasy 
ze świata Forgotten Realms 
znanej autorki 
Elaine Cunningham. 


Fa . o 
Mozna nic zarzucić, 
zin i żadnych błęj 












Dolejcz ch gey zaclowyl 
- KUDSWY GOW S948 


e. X osi A 610/10; 
iada tyg ( ate ocet ) ż jnych CD Projekt) 


* 
* ŻA = R SC” zh A < 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt zk i ż 


| (0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 : . Ra aż 


WALEKIENSNCEWERZAWIYCNO CHEZ NOOO SWIA [F22)672.80 18 tel.(0-22)6542365 
Boman e —  ZWUE AOC 






CD PREJEKT 


Advance 


Duńseons8.Dragons 














Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vobis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 


Sprzedaż wysyłkowa na terenie catego kraju: Centrum Sprzedaży Wysyikowej CD Projekt (0-22) 672 89 09, 0-602 69 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 
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DUNGEON 


[224 
. 22 ROM 


129zł! 





UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, 

kolorowy katalog, pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
Zamawiając 2 lub więcej programów (łącznie z programami edukacyjnymi) otrzymasz 
bezpłatnie pada PC PROPAD SV230* (PC, dwa przyciski fire, autofire) - jeśli jedną z gier 

| oznaczono w cenniku literą"P". 

| *)Padzostanie umieszczony na paragonie z ceną 25 zł. Kwotę ię odejmiemy od sumy zamówienia. 


GOLD GAMES 2- ZESTAW 24 GIER NA 22 CD-ROM'ach 
Wszystkie gry w pełnych wersjach. Wśród nich takie hity jak: Z (strategia 
RTS), King's Quest 7 (przygodowa), Earthsiege 2 (walki robotów), Star 
General (Strategia turowa), Virtua Fighter (bijatyka 3D), War Wind 
(Strategia RTS), Screamer (wyścigi samochodowe), Hind (symulator 
śmigłowca), Orion Burger (przygodowa), Air Power (symulacja lotnicza), 


Apache Longbow (symulacja śmigłowca) a także: Toonstruck na 2 GD,L 


Baphomets Fluch 2CD, Panzer Genaral, Shatten iiber Riva, Bermuda 
Syndrome, Tilt, Chaos Control, Knight's Chase, A4 Networks, Age of Rifles, 
Action Soccer, Solar Crusade, Tennis. 

Pakiet zawiera instrukcję tylko w języku niemieckim. 

Część gier w wersji niemieckojęzycznej. 

Każda płyta mniej niż 6 złotych!!! 

Wymagania: Procesor Pentium, CD-ROM 





Pentium 100, 16 MB, CD-ROM 4x) 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 








Pentium 133, 16MB, CD-ROM 4x 


|| P Definitive. MOLA Collection 2. 





| P Alfa Centauri... 
| P Alien vs Predator . 


HP Dungeon Keeper 


| P Falcon3.0.. 


| P Fields of Fire. 


| P Great Battles of Alexander . 


| P Hidden 8 Dangerous .. 


| P Jagged Alliance 2 PL . 


| P Książę i Tchórz... 


| P Lego LocoPL.. 


















































WAWIGIGa SPASS ERN ZE 29,95 
Ace Ventura-Psi Detektyw ..69,00 
Age of Empires 2 ..... 
Airline Tycoon. . 










































P Ancient Conquest . 99,95 

Anno 1602 PL. . 155,00 
P Armored Fist 2 . 59,95 
P Baldurs Gate PL .. 155,00 

Battle Isle Il+misje PL. 29,95 
P Battle of Britain..... 155,95 
P Battlegr.-Napoleon in Russia . 89,00 
P Battlegr.-Prelude to Waterloo . 89,00 
P Battleground - Shiloh. . 49,00 
P Betrayal at Antara... 69,95 
P Birthright ..... 69,95 

Blood 2......... 69,95 
P Broken Sword II PL .. 59,95 


P C8C Red Alert+Count8Aftermat 
P C8C Tiberian Sun. . 
P Caesar 2...... 
P Capitalism +....... 
Championship Manager 3. 
Championship Manager 97198 
Givilization:Call to Power 
Colin Merae Rally... 
Gommandos. ...... 
Gommandos-Mission 
P Corsairs PL...... 
P Creatures 2. . 
P Greatures 2:Life Kit 
P Creatures Deluxe . 
BGTOC_-.--21-- 
P Cyberstorm. .. . 





Delta Force . 


P Descent3.. 159,95 
Destruction De! -39,95 
Diablo...... 69,95 

P Dune 2000 .. 99,95 


P Dungeon Keeper. 


Earth 2140 + Misje 
Earth Worm Jim 
P East Front 2 . 
Emergency ... . 
Extreme Assault PL. 
P F-16 ZE 


Fallout 2... 


P FIFA”1999 .... 

Fighting Force (3Dfx) 
P Fighting Steel...... 
P Final Liberation - Warhammer 


Flying Saucer 
P Force21.... 
P Freespace . 
P Future Cop L. 
P. Gabriel Knight My: 
Gangsters....... 
Get Medieval. . . 
Golden Games 2. . 
P Grand Theft Auto + London Misji 


P Great Battles of Caesar. 
P. Great Battles of Hannibal 
P GTA-London-Misje .. 

Hearts of Darkness 


Heroes Of Might 8. Magic 3 


Hopkins FBI ..... 
Icarus PL ... 
P Imperialism 
P Imperialism 2-Age of Exploration 
P Industry Giant........ 
P Insane Speedway 2. 
Jack Orlando ...... 


P Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 49; 95 
P KKND 
Knights 8 Merchants 





Kupiec ....... 

P Lands of Lore Il 

P Lands of Lore III. . 

Lawnmower Man-| Kosiarz Ok 14,95 

3 -99,00 

Lemings Pak. .... 

P Liath-World Spiral PL 

P Liberation Day ..... 

P Liga Polska Manager" 

P Light House ....... 

Lomax ..... 

P Lords of Magic..... 

P Lords of the Realms 2 . 

P Luftwafe Commander. ... 

P Lula Virtual Baby (od 18 lat)....... 

P Lula: tne Sexy Empire (od 18 lat)... 

MAX. 2 

P Mad Trax (karta 3D) . 
P Malkari......... 

P Man Of War... 


















P Megapak8 .. 
P Megapak9 .. 
Might 8: Magi 
Mortal Kombat 4. . 
Mortyr ....... 














P Need for Speed 3 . 
P Need for Speed 4: High Stakers 
P North vs South. 
Olympic Games .. 
P Operation Art of War 2. 
P Operational Art Of War. 
P Outpost........... 
P Panzer Commander . 
P Panzer General Il . 
P Phantasmagoria . . 
P Phantasmagoria 2 
P Pinball 3D....... 





P Prince of Persia 
P Propilot '98...... 
P Przeklęta Ziemia PL . 


Rage of Mages . 
P Railroad Tycoon 2. 
P Railroad Tycoon 2: Century Mission. 69,95 
P Railroad Tycoon Deluxe .... „59,95 
P Rainbow 6 ............ 
P Rainbow 6 Eagle Watch (misje) 
P Reah + A.D. 2044PL 
P Reah,DVD....... 
P Realms Of Arkania 
P Recoil........ 
P Redguard . 
P Redline. .... 
Redline Racers... 
P Redneck Rampage .... 
Requiem-Avenging Angel . 
P Resident Evil2....... 
P Return to Krondor 
Rival Realms PL 
PRIVen ......-.---... 
Saga Rage of Vikings PL . 
P Sanitarium .......... 
P Scorcher...... 
Sensible Soccer '98 . 
Settlers. .. 
Settlers 2 . 
Settlers 2 Misje PL 
Settlers 3 ....... 
Settlers 3 Misje PL 
P Seven Kingdoms ... 
P Shadows Over Riva . 
Shogo. . 
P Sid Meie! ettysburg 
P Silent Hunter RAGE E 
SIADŁA <7:%: 
P Sim City 2000. . 
P Sim City 3000 PL. 
P Spellcross. ..:... 
P Star Siege Universe ... 
Star Wars: Rogue Squad . 
Star Wars: Supremacy ... 
Star Wars:X-Wing Aliance 
Starcraft............ 
Starcraft: Brood War. . 
P $U-27 Commander Edi 
P Superbike World Championship 
P Team Apache ............ 
Terminator 2029 
P Test Drive 4x4. . 
P Theme Hospital .. 
Thief-The Dark Project . 
P Thrust, Twist 8 Turn. 


















































Tomb Raider3 ... 
Tomb Raider Il+Misje 
Total Annihilation . 
P Tunguska-Legend of Faith | 
MULO OSOB RZ 
P Ultimate Soccer Man.98/99 . 
P Ultra Fighters .......... 
P Vangers .... 
P Viper Racing. 
P Virtua Fighter 2. 
Virtual Chess Il. 
P VIVA Football .. 





P Wargames .............. 
P Warhammer 40000 Chaos Gate .. 
P Warhammer: Shadow of Hornet Rat. 49,95 
P Warlords 3:Darklords Rasing ........ 59,95 | 
Warzone 2100 ........... ż 


P Wrecking Crew......... 
P Wyspa 7 Skarbów PL 
P XFile The Game .. 






_159,95 | 
2155,00 | 
95 
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OZYALNOMEOW NIESIE ANTEC LA 1 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 1 Ilipca 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 
12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez 
Internet: Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kuponach z tej strony na adres: 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 


Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 
demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 








NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 

polskiego na poziomie szkoły średniej, 

ze szczególnym uwzględnieniem przy- 

gotowania do egzaminu maturalnego. 

© | na program składają się kilka zintegro- 

- | wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
s. czyAfryka. Bogata oprawa graficzna. 








Program oferuje wiele zadań w kilku 


Pr ofesor 
pory SA <) 


wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


( Jest programem przeznaczonym dla 


dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Nauczy .Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, 
zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


67 2) GA 


deb 23 Fm 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


4. Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
„ ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 

=. popełnione przez niego błędy. 


Multimedialne repetytorium, które nauczy 
Cię gramatyki angielskiej - min. zdania 
złożone, czasy, tryby warunkowe. Henry to: 
podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), nauka! 
wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 
Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki. 





Profesor 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe tworzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 


generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, 


Klaus powtórki, 7 godzin nagrań. 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 
klatek animacji z profesjonalna 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie 
po wybuchu nuklearnym, Co stało się 
z prototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 


3. na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 


ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


5 rozbudowanych scenerii, 
skomplikowane, zagadkowe misje, 
różne rodzaje broni, mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa grafika, realistyczne, przestrzen- 
ny dźwięk płynne, wieloklatkowe 
animacje. 


ORTOTRIS 


[LUILSSZTI 


ABC CHEMII 


DEUTSCH TESTER .. 


ENGLISH TESTE| 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 


DRAGORSTONE .. 


JAGUAR XJ 220 (tylko A500). 


Jeden z najlepszych symulatorów 
lotniczych. Do dyspozycji ponad 100 
misji i jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 lub F-29. Wszelkie 
opcje nowoczesnego myśliwca, 
wspaniałe krajobrazy. 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do Świata fantasy, gdzie dowo- 
dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 
legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 


| szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 


Animowane postacie, doskonały dźwięk. 
Nowość 1 MBRAM!! 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, 
portach i osadach. Bogata oprawa 
graficzna, zapis stanu gry nadysk. 


MENTOR 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA "96. 
[CK DANGEROUS ii 

SZACHISTA z 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski)... 


Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 


zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
i Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 
i Testy z całego zakresu chemii 


i edycja 1999 

0 haseł 

D zdjęć, ilustracji i map 
38 minut filmów i animacji 

O minut muzyki 
połączeń hipertekstowych 

Płyta CD zawiera 20 tomów *Popular- 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 


AKCESORIA PC 


4xFire, Reset, Turbo, HAT* 


6xFire, Reset, Turbo, HAT* 
- Analogowy 
drążek, programowalny, 
przepustnica, stery, 
6xFire, Reset, Turbo, HAT* 


4x Fire, przepustnica 
sterowania widokiem 
| - programowalny 
8x Fire, przepustnica 
sterowania widokiem 
Ultimate 
Steering Wheel 
Force Feedback 
Steering Wheel 
*) emulacja widoku z góry 
GWARANCJA 12 MIESIĘCY 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 1.07.99. Termin realizacji 3-14 dni. 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Nazwisko, imię: 


ul./miejsc. 


Poczta: _ _ 


NOŚNIK CENA 


Komputer . 





OORM  Gpoysk 


NOŚNIK CENA 


KUPIEC 07,95zł 





DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 


Podpis zamawiającego.. 


RAZEM DO ZAPŁATY: 
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[07/[2 gry w 
cenie jednej 

| EIŁUCEMC U) 74 
Sprzedaży lącznej 





STREŁENISKIC TE STAEENISKICHTA KGEDRUEA STRENISKCHCH STRERENISKICHEDEN 


OKSFORDZKA ENCYKLOPEDIA HISTORII ŚWIATA TOM 1 I 2 JUZ WKROTCE 
[ej -8 SPARC) 3 -00GRc5v 0-98 70-83 
2 AWCE TYLKO U NAS 
» 4 a ki LB Ś f 


| (OXY4G GA D 6382.00 





RIŁA A4/aL02] wiekowa 


THE PE PHANTÓM M (ENACE |K83))87 leje) Y.1[0) 
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? KSZIES 


i zuza przed premierą 
5 koniecznie przeczytaj gĘ 





DIABLO 2 


5 WSB NSZNOWUO gry i 
: których premiera odbędzie się za kilka : 
PRZELICZENIA CSZE 
OO WYCEZWAWCNONSCYZCCZE 
i Zyskasz pewność, że otrzymasz oryginalną 3 
Ę grę jako jeden z pierwszych w naszym kraju. : 
: Aby wynagrodzić ci czekanie razem z grą : 
ROSAT ATA DWZZICCOSROJER przed prem 
ROZA ELONOSOEOALCZANANNYSZĘ 

s demo lub inne gadżety związane z grami. : 


BIUWYNYNUYCZYY KONCZA Eallont SŁ 4 | 
: które zamówią grę przed jej polską : 3 | FEP 
; premierą, ;. PREMIERA: LISTOPAD/GRUDZIEŃ '99 








wirtualny świat poleca 


SNAŃ PL THE SETTLERS 3 PL 


UESCANWALOCACEINCYA ż Trzech różnych bogów: Jupiter, 
OD ACEUCHWACN ZI "Pa Horus i Chih-Yu; trzy różne 









OZ ZPAYCUJWINUETUIA LEHCESEPENNCHZAI 
ACEASEWOOIWANICAIEM UWPUCZEZCH AE 
UOIESSMESAWWE = [rozmaitych postaci, 30 grup 
strategii czasu rzeczywistego zawodowych, 40 rodzajów 
UWAFYCKETEYZWICUCALENrIEJ budynków. PRZY ZAKUPIE 

„ wiele nispotykanych dotąd ERAZM =:OUEUKI 
[CAWCPEUNOSCHICACELERY SETTLERS I + T-SHIRT 
LELEWWOSOWZSJIA 


HEROES of MIGHT 
£ MAGIC III a 


Znakomita gra strategiczna 
PSE EAWZYNCSCZELIERYA 
Turowy system walki. Setki 
OSTANIE CZAI 
stosunku do poprzedników teren 
DUEGEUSELCWJNUCSOWZ CH 
jezykowej. 






YNY OCYNI= PL 


WEJCESZEEE EWC 
czasów. Olbrzymi świat pełen 
magii, potworów, tajemnic 
i wałki. 5 CD. Największa 
PODEJBKE PECH 

UE OEOEPEJESECH 
> u nas przy zakupie gry 
Baldur s Gate otrzymasz 

=. <gć MOUSEPAD Bałdur s 
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sv 234 analogowo-cyfrowy pad do pc 


PC POWER PAD PRO 
Wybór pomiędzy joystikiem 
a padem. 

za | ALE 6 x fire, autofire, 

JE zk G4BAT autocentrowanie 

TRE RUŚSTÓW FRÓNT 















co zyskujesz kupując u nas 


_ Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 
Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni (roboczych) 
od złożenia zamówienia telefonicznego, 
POWZEMIECIEJCOEZAYA 
_ Płacisz przy odbiorze 


Pandemonium 2 


























ś AS SR przesyłki. 
I553ł Star Wars; Encyklanedia Tagi Możliwość dostawy w ciągu 
CZABACZE WEJ 68 zt 48h. (za dodatkową opłata) 
Mayday PL CESNADOCUOKI K5z j Masz pewność, że dzięki 
NUDGECZ M5zf - X-Com Apocalipse PL 68zł rofesionalnemu acakawaniu 
"Ms Camóat Fiight Simulator 208zł _ X-Files The Games 128zł 5 GEE że a z an 
Mgzł _ MeedferSpesd Il | CZAREWAJYSCI Ga zł p: maksym 


EMENECOACCJECNJA PZPC 


Quiez sIZQ © 


ELA ZE 


PISODE 


4 TE DALNTÓWNIENACE 


lusim 


UPA 


v 


PREDATOR 


Et] 


SIZQ © EMEJSOP SIZQ © 3 


Qa © SIUsIMOLUIEZ 


SIZ 


z. 





SIZQ © EMEJSOP 


z. 





IUSIMOUIEZ 








uECYRIPON 





SIZQ © EMEJSOP SIZQ © 3 


7. 


IORTO 


AntiVirus | Li, 


iusimouez 


N 
w 
>) 
O: 
=, 
a 
2. 
5 
e 
o 
R- 
je) 
E 
© 
a 
[e] 
(=) 
[o 
A 
N. 
| 
= 
u 
o 
© 
>) 
w 
st 
Q 
G 
=. 
© 
5 
- 
zj 
N 
w 
ź 
= 
> 
8 
aż 
= 
o 
ź 
5 
5 
0 
a 
KU 
E 
6) 
ca 
(o) 
a 
w 
= 
© 
cą 
(o 
a 
2. 
p 
ź 
SĘ 
3 
[e 
= 
w 
ź 
e 
z 
O 
za 
s 
N 
p 
3 
O- 
3 
a 
5 
m 
o 
Ne) 
BE 


SIZQ © EMEJSOP SIZQ © 3 


IUsIMOWEZ 


EMEJSOP SIZQ © © 





e Program otrzymasz w ciągu 


2-5 dni roboczych 


| © Możliwość dostawy w ciągu 24:h 
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LEW LEON - PL 

LOMAX - PL 

LUFTWAFFE COMMANDER 
MACHINES 

MECH COMMANDER 
MOTOCROSS MADNESS 
NHL '99 

PANDEMONIUM 2 

” PEOPLES GENERAL 


CIVILIZATION 
PĘGRIY 


RAINBOW SIX 


RAINBOW SIX - MISJE 


RED BARON 3D 
RESIDENT EVIL 2: 
RIVAL REALMS - PL 
SETTLERS1T 
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SHADOWS OF THE EMPIRE 
SIN 

THIEF - THE DARK PROJECT 
TOMB RIDER 3 | 
TOTAL ANNIHILATION 
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UNREAL TOURNAMENT 
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26 Kombat. LOT | 
sę KO Alpha3 |[—] 
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„„Need for Speed: High Stakes 
Official Formula One ko 


: The Birth of the Federation 
„„„SWE1: The Gungan Frontier 





i da Centaur cz. ? 

„.Championship Manager 3 
..GWilization: Call to Power cz. 2 
waw kOWing Alliance cz. 2 
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new s service 














| KINGPIN to po- 
| tężna dawka po- 
| zdrowień z Chi- 

| cago i brzmienia 
| Cypress Hill 









Dzięki Slade'owi 
| zOUTCASTA 

spojrzycie innym 
| okiem na przygo- 
dówki 




















Powrót Matroxa w chwale, tym razem 
z chipsetem G400 








DJ Cezar w pierwszej odsłonie dzia- 
łu dla fanów maydayów, rave'ów 
i chilloutu... 


|] Tazniewaga krwi 
wymaga! — czyli se- 
quel LEGACY OF 
| KAIN w nowej 
| oprawie 













Tania i dobra kierownica dla każ- 
dego gracza 


Anime od 
kuchni — Mr. 
Root radzi na 
czym najlepiej 
oglądać azja- 
tyckie „Reksie” 



















ELECTRONIC ENTERTAINMENT EXPO _ 








Z pamiętnika młodego naczelnego cz. 2, a więc pi- 
kantne szczegóły targów E3 


Czwarta już część NEED FOR SPEED, samocho- 
dówki z brykami dla prawdziwych mężczyzn 
(Official Formula) — Z kolei miłośnicy realizmu 

| iznanych nazwisk mogą sobie do woli pokręcić na 
| fotelu podczas eskapad w OFFICIAL FORMULA 
| ONERACING 


DGHDS SYSTEM 


Fiszaja zmagania taktyczne u zarania Federa- 
cji w STAR TREK:BOTF, nowym tytule tej 
kultowej serii 


Wesa warriors! Opisujemy strategiczne hat-tricki 
dumnej rasy Jar-Jar Binksa w SWE1: Gungan 
Frontier 


Nie dość, że odwiedziliśmy autorów DISCWORLD 
NOIR, to mamy dla Was wywiad z samym Terrym 
Pratchettem 


Jeśli nie wiecie jeszcze, jak zrobić z wro- 
ga kiszoną kapustę i zielone, smażone 
pomidory, nauczcie się paru combosów 
ze STREET FIGHTER ALPHA 






















Na początek panie coś z kuchni 
(to jest od kuchni), czyli jak 
wygląda warsztat prawdziwego 
dziennikarza... 


kompleksu wystawowego L.A. Convention 

Center targów E3 pozostała mi już do opi- 
sania tylko jedna sala, SOUTH HALL. Jedna, ale 
za to największa, najdroższa i najbardziej presti- 
żowa, dlatego pozwoliłem sobie ją zostawić na 
CESTANAWCENCNIUCH 
znajdowały się najwięk- 
sze stoiska najbogat- 
szych firm na świecie. 


o o moich podróżach po salach olbrzymiego 


GRUBI 
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mm w WE Z 


DERWYCIJAIEJCKC CA 
zu rzucał się w oczy olbrzy- 
CJ OCNANZNzegj:(e))|[ 
ARTS, logo największego 
EMUELIOLCEKYOSENYCEWA 
cy i producenta gier. Firma 
ta jako pierwsza przekroczy- 
ła ostatnio (ogłoszone zaraz 
| OACCEHDNANCINUNIECCI 
dolarów przychodów! Nie da 
się ukryć, że mogła wydać 
ULEWY CJEIWALCI 
całkiem pokaźną powierzch- 
UONAWZIEWICU (7: ALS 
CO WAZNY WAZNE 
ERZE ZIKICCJI 
nu sportowego, na którego 
piycie, czyli wewnętrznej części, stacjonował ich 
oddziat EA SPORTS z całą szeroką linią progra- 
mów sportowych oznaczonych magiczną liczbą 
2000: FIFA, NHL, NBA, NCAA, NFL itd. 

[or NCT WEZWANIE AIE 
można było zagrać, ale raczej obejrzeć ich inte- 
CLUWIEWZTSCEZ NUTA EAC CH 
ELUWNOSEJECZIENICNO ON CTZZNIEI 
menu i dokonywania wyboru, czy chcemy zoba- 
ZATAISCENAW NIEWA ELIONN=ACYZO 


00 ujreswowiwenć "nn 


WIEC EEWOSENAZNOELNO TrZAAIrAA 
EO OEUEKWIUCHENCENEONOKC ZALECENIE 
ukrywam, że zrobiło na mnie duże wrażenie zo- 
|cT7ZIONIENC (CEO OCWYCWEWCCIE 
stycznie poruszającego się piłkarza (FIFA 
2000), który wpadał w poślizg, podcinał szarżu- 
jącego napastnika i przejmował płynnie piłkę. 
Obraz byt tak pięknie wygenerowany, że trudno 
|MOMWIETAACINACLACOENIEIEMCELEH 
sama gra. Po zapytaniu cztowieka z obsługi, 
czy tak będzie prezentować się FIFA w akcji, 
ten odpart mi, że nie wie, bo on tylko zajmuje 
OLC CWLCWŁCIE CEZ WOCNICIECJ 
obok. Ach, ta amerykańska specjalizacja! 
PACCACNWEEEUNEJESZYZEN NEJ Cyd sy ZEE (o 
wać na targach — na przykiad po zapytaniu się 
czarnego ochroniarza, gdzie jest zejście do 





GENE EWODYCIWNENCCCNCH 
stem.  Odpowiedziatem, że 
z Polski, a on zaczął mi 
snuć story, że on 
FA CJENUCWNCIEJ 
z Filipin i że 
dawno go nie 
widział (sic!) — 
AZNANIZJELA 
ŁONO CJCNECO 
OECWCZAIIJE 
nami? Takie 
SALE LICJI 
OJEWIEUAICH 
żenie. Tak czy „._ 
inaczej, gdy po- 
nowiłem pytanie 
OWELCEELEJIAW CZW 
drogi, ten odparł, że on tak na- 
IIEUCEROSITLNOKJI EU EZ] 
dobrze, bo on zajmuje się tylko terenem 
odtąd, gdzie siedzi, do tamtej kolumny od- 
CE SILELESSENO NAK NZ ZA 
(Elircty ERO WIEICH 

Wracając do sportowych produk- 
tów ze stajni EA SPORTS 
U ZAZU YCZNOWEWACC 
| ELLAWOZZINN(YNCW NICH 












Panie, ale jaja - Eidos, tak ten sam Eidos, który 
zarządził w Londynie, miał tak małe stoisko, że 
mu się TombRajder 4 nie zmieścił!!! 





































które wręcz rewelacyjnie — NHL 
2000 zje dynamiką i realizmem 
rozgrywki wszelkie gry akcji!. Jak 
już wspomniałem prezentowana 
seria 2000 odznaczała się brakiem 
LOLONUOCLOWNOAHAN AT CH 
| ELAEORY ZEE CHOWI CH 
WEWKJEICEOY ZOO OUEZSOCI I 
bogatych maszyn z najnowszej  *_ SĘ 
gry NEED FOR SPEED: HIGH STA- ) U > a 
LOEZ ZWEI CENTALIO EJ = 
to jak grać kierownicą w ten dyna- już bodajże w dwadzieścia lat po 
MICZNYWYSCIGZBO peine wrażenia premierze filmu Elektronicy mają 
KW INR ZECZYNA 
IEKCEOCZJJCWYCZACCCJI czy będzie mieszany czy tylko 

Po zewnętrznej stronie sto- wstrząśnięty :))) 
[O Ce ce OUNATSOCWIJENNY 


W końcu wróciłem do głównej sali, gdzie czekało na 
nie mnóstwo dobroci, wspaniałych gier i innych cu- 
dów, a co tam widziałem i w co można było pograć, 

zgodnie z obietnicą opowiem dzisiaj 





lanem, mieczem i resztą sklonowanego ciała, | 
wielu sobie robiło z tą panią zdjęcia. | 
dY EUIENNY CZE COTE CYJETUCR = | 
CEN =e- CG Woie) [0] 21510) AVA ;0APJ|=CX 
>. o której można tylko tyle powiedzieć, że bę- 
= dzie — bez żadnych emocji. Na uwagę nato- 
WCOTZSWEWCERILEWAKOJOWEWA OH 
bieżnie miesiąc temu DUNGEON KEEPER 
» 2, przepiękna i solidnie prezentująca się 
+, gra SHOGUN: TOTAL WAR — będąca 
= strategią czasu rzeczywistego i mająca 
KOJCE O O VNALIZAKO Cyd |- 
OWNOSTO ETC CEEETECJI AT 
razem  symulująca życie rodziny 

z przedmieścia, której karierą i losami 

































POBSZK YTY 
TUUCZAWUCTANTA CIĘ 

| niematerialnym po- 
karmem długo nie , 

















x moni Ś będziemy zarządzać — ciekawy pomyst. 
ŻE | Duże emocje w graczach wywoływała 
- MOCEMLEWUOOWIZZNACUENNYEK CJ 
1 CYIZZCJ NASA 
a” CESE WYZYC CZEK 
ALT ENICCENZNTACH 
* ; +4 Ą ko grę XENA: WARRIOR PRIN- 


(CON NAVZIEIE] 
LENE 
CIUIOWCE 
nego 
także IATA YW ATNACKNNUGAATZALTA 

stanowisku, czy już nie pora odkręcić kranik i 


upuścić ze zbiorników nieco silikonu? 





= INCOCZ 
rialu o dzielnej 

-== wojowniczce Xe- 
RUELUJTIEJ IA 
ZPEMNOTEWCZE 


rAR ©, towała na 
Ś, R SCIELT 
WIUCE 


«chy 
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(Z WELENNO UCI CSIEI 
czasu rzeczywistego -— 
C8C: TIBERIAN SUN. 
W grę można było za- 
grać, obejrzeć intro 
i zadać kilka podchwy- 
tliwych pytań skołowa- 
nej nieco obsłudze. 
[0 CYZIORINŁON NICE 
CELIUWACLORCOENENCIA 
nych i prostych pytań 
| ELGRLSNAW ZEN Le CYK sYY 
różne, w zależności od odwagi udzielającego 
ich. Aż w końcu udało mi się porozmawiać z od- 
ważnym twórcą, który wyjawił, że gra tak na- 
prawdę to już jest od dawna gotowa, tylko sze- 
LOWCYO CZCZO ENOROIA CENNE 
będzie miała premierę na przełomie sierpnia 
i września, kiedy rynek elektronicznej rozrywki 
obudzi się po wakacyjnej stagnacji — po prostu 
nie chcą spalić dobrego produktu. 
| Kolejnym ważnym tytuiem był NOX, mroczna 
| CIEREELEKONAWOCZ OWEN CZACNCW CH 
rej wygląd przypomina bardzo mocno DIABLO. 
Pozorne podobieństwa znikają, gdy po przezwy- 
ciężeniu strachu przed krwiożerczą szamanką — 
z którą także można było sobie strzelić fotkę — 
człowiek dosiadł się do komputera z grą. NOX 
| SOWIECI OTC ZZO KOJE KONIE 
taj znacznie więcej znajdziemy elementów inte- 
raktywnych, na które będziemy mogli oddziały- 
wać. DIEC 
wszystko można 
będzie zniszczyć, 
przesunąć czy 
użyć. Rozbudo- 
UEWASZCUNUCY 


[i DEJJ$ SERVJGE-F70 


....ooecocoo0o0oeco00000000e0e 








CINOCUNTENSZYAOJCACEZNEWNCN CAE 
PE NOYCECENNOWZENYCENIA ZEWN 
mieszczania się naszego bohatera, ale także jako 
broń, poprzez teleportowanie przeciwników na 
przykład pomiędzy dwie zsuwające się ściany — 
cool! Warto zwrócić na NOX uwagę, gdyż będzie 
to ważna gra tego roku, zarówno dla graczy, jak 
i dla producenta, firmy WESTWOOD, która po 
dramatycznym „umoczeniu” serii LANDS OF LO- 
RE poszukuje nowego wejścia na rynek kompu- 
terowych gier fabularnych — NOX powinien przy- 
wrócić im chwałę. 

Przechadzając się wokół stoiska EA zauważy- 
tem jeszcze jedną ciekawą pozycję — FINAL 
| ZU. AREA 
ACYZNOWELE! 
LJ AUCH 
opodal na sto- 
isku Cele 
ARE/EA, bę- 
dącej oddzia- 
iem SQUARE- 
CJeJANKCACICU 
jącej pod ju- 
AZLAACJE] 
ELECTRONIC 



















I MUESUCOKE 
firma, S/EA, 
wyda na kom- 
putery PC kon- 
tynuację przebojo- 

wej serii FF. Już 
pierwszy rzut oka na 
grę FF8 przekonał mnie 





O Majkrosofcie można powiedzieć tyle, że był, 
no i miał metraż jak na lidera przystało, a że 
nic nie pokazywali, no cóż, może w przyszłym 
UUUY UA ZA RZATGUETEZULUSZIUUA 
który podobno ma rozwiązywać problem 

Y2K w niektórych typowych przypadkach - tak 
UODIAOZY CZY CU 





COR ZNNYZEJ NPC CY LJOLYANYA CAN CZNA 


OLOEWACINIETIA 


WPUJASLUJ 
STOISKO 


Po otrząśnięciu 


GENEZĘ WICIE NA 
| ELCNN ELEWACJI 
i wokół stoiska EA, 
zaczątem nerwowo 
poszuki- 
WIEK 





Skter chwalił się FajnalFantazy Osiem jak 
mogli i gdzie mogli - nawet na PC 


który warto czekać. 


LOWAGUCWACWE NU 


WICTUEW/SZCNAST ONEJ 
(o OETNENIOSEAYEILIR 
z których scena z wy- 
COMCIEH ZUNOEKZICE 
wy demonem, wystrze- 
liwującym z gardła 
WICZA KICIA 
CHLEWNA ACH 
ory i paskudne bestie, 
uderzające z pełnym 
impetem w powierzch- 
CZEWINNUCYZSJCWICH 
jące na przeciwnikach 
CIUCIGIUCNKYCI ENYA 
pancerza zrobiła na 
UUCONYOONICHEAICH 
żenie — wiedziałem po 
| ROSSI CZUNYZNA A R:) 
LOOALCEEGNYANC 
gardło, serce i portfele 
oddanych serii milio- 





NCTRZREWNZA NA 
jak co roku Andretti 
podpisuje opony 
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Na premierze StritFajtera Trzy (automatu) była 
FOYER SLTTANY NCAA CIIEKDUTAATCIO 
jakby to pokazać bez zdjęcią, no to zrobiliśwa? 


tytułu mojej ulubio- 
nej gry DIABLO 2, 
i znalaziem. Moje źre- 
nice _ zogniskowały 
się na tym płonącym 
drogowskazie, który 
UzA ARIEJUICKZC U 
biony w nocy statek 
przywiodła mnie do 
przystani z tą diabel- 
O CKICHLOW LOLA 
staniu nabytych 
w młodzieńczych la- 
tach w środkach ma- 
sowego rażenia — 
dziękuję ci MZK - 
UNOZUCSSNACZJĄJA 
WIEUEWOCKOJ CIE 
COS UAM OCIYACIEH 
SELGICICH 
PZICE SOKAL 
przebrnątem przez odgrywane na olbrzymim 
telebimie mordercze intro, podszedi do mnie 
jegomość w koszulce z napisem DIABLO 2 ofe- 
rując mi swoją pomoc. Zgasiłem go szybko, 
wyjaśniając, że wiem, o co chodzi w grze i nie 
potrzeba mi pomocników — grzeczny i zarazem 
uparty jankes stanął obok i obserwowai, co bę- 
dę robił. A ja rozpoczątem od wyboru postaci, 
od wykreowania mojego zawodnika, po czym 
ruszyłem na przygodę, która czekała na mnie 
wokół świątyni. Przyjrzałem się zasobom, jakie 
posiada Paladyn, obejrzaiem rozbudowane 
drzewo umiejętności Amazonki, wykonatem 
LULESCSNW AEK OZZ YWIS CY 
wskrzesiłem pokonanych wrogów grając 
Nekromantą, który w ten sposób może 
tworzyć armię umarłych - piękne! — 
» EOG OEWENOCZEWY 
_  staei, czyli do Barbarzyńcy, który swoją 
SGUSCEMWIESNEWIKOCY MOCNA 
ELOWZW ACK COM refer TocT s 
W ZEIEOWACWERYZE Zo ofe czyj) 
poprzez zwierzę, którego totem i znak nosi 
w sercu, posiąść nadludzkie moce i zdolności, 










WOWOCZZNLENNA 


i OLUEIEWECOLO TR 


LUCCA 


skrzydło w skrzydło. 


CEA NZAWSEWIOWNICEWICZNI NH UUEGIEN Ze) 
i rozrywkowych w 13 różnych kategoriach, z czego 1 600 to całkowicie 


LOZCISA 


- Wyliczono, że każdy zwiedzający targi średnio co 9 kroków zapozna- 


wał się z całkiem nowym produktem. 


| 0) 4 a JA MLS [074 -7(ol 


Aoto jak targi E3 EXPO wyglądają w liczbach i statystykach, tak lubia- 
ELCNZIIEWAWNOCYYWANCĄ CYJNCIYPACZZCOEE ZAC) 


— Rok temu odbywały się w Atlancie, obecnie organizatorzy, fir- 
ma IDSA, przywrócili tę imprezę jej macierzystemu miastu — Los 


— Powierzchnia targów E3 odbywających się w L.A. Convention 
Center wynosiła 58 322 metry kwadratowe, co w przybliżeniu rów- 
LEJESPOAE CZT UALEW UJ OP ESSIOWZACEESN ICY AAC] 









dzięki którym staje się bardzo trud- 
nym przeciwnikiem w walce. Na po- 
czątek wypróbowałem kilka jego 
zdolności, uderzenia z łokcia, do- 
datkowego dopakowania ciosu czy 
wycia, które co bardziej strachli- 
wych przeciwników zmuszało do 
ucieczki. 

I tak minęła pierwsza godzina, 
a ja chcąc zapisać stan gry odkry- 
tem, że mam otwarty dostęp do ko- 
lejnych dwóch aktów gry. Oczywi- 
stym jest, że uruchomiłem natychmiast drugi 
akt, rozgrywający się na pustyni. | tutaj już zo- 
stałem porażony różnorodnością napotkanych 
UO AL UGA CZZAWAAYCHWIA A NAWCH 
trzu efektów świetlnych stworzonych dzięki 
wykorzystaniu najnowszych technologii akce- 
|OCOIKPANCWASSSWEWAUINCLA ZAW NAJ (09 
EUSSO CZA WATENYCZENCWACIC CH 
nie komputera. Wiedziałem, że więcej nie mo- 
gę już czekać i czym prędzej przeszediem do 
aktu trzeciego, który także był zaprezentowa- 
ny po raz pierwszy na E3. Ten rozdział rozgry- 
wany będzie w tropikalnej dżungli, na terenach 
należących do starożytnej cywilizacji Kurast. 

Powiem szczerze, że dopiero po ujrzeniu prze- 
pięknych, zielono-brązowych odcieni tej mrocz- 
nej części gry zastanowiłem się, co robię — tak, 
psułem sobie zabawę! Rozejrzałem się dookoła, 
(o CEZ ONIENZZAWJ O AUIOKOJCIEOCANANCU 
tlum ludzi, którzy nagle zaczęli zadawać pytania. 
Po krótkim oznajmieniu, że nie należę do obsługi, 
wycofałem się na z góry upatrzone pozycje, ale 
| FATE UNZE DI NZIKOPZ A CZONEWICZJE 
piętno — wiem, że będę z niecierpliwością czekać 








na tę przepiękną grę i że Gwiazdka tego roku bę- 
dzie pod znakiem „DJABŁA 2”. 


FRANCUSKA KONCENTRACJA 
OKO ZEEONZSUNICYA NY CYZICECAVZ SEE! 
grą rozejrzatem się po stoiskach i co się okazato? 
POOIUDARGLOOSELGZJN7Z2 zB) |-1:1:7- We] AEON 
NE, KNOWLEDGE ADVENTURE, SYRACUSE | 
LANGUAGE, COKTEL, LAROUSEE MULTIMEDIA | 


WYDZ WW BV -/7 WERCICCH OSC 
wchłonięte przez jednego wydawcę, francuski 


koncern HAVAS INTERACTIVE. To był najwyraź- 
OSZJCECIECHNIOUE NA OCHIN CICHY 
łów rynku elektronicznej rozrywki, drugim kon- 
cernem podobnie jak HAVAS wykupującym firmy 
był INFOGRAMES, który na targach wykupił firmę 
ACCOLADE, znaną z serii wyścigów TEST DRIVE 
CY CYM) s1V-Xe) JJ „(07-103 

WOZY CYC WICIEWILUEWU WY (e/= 
MAGIC, której wyniki finansowe za rok ubiegiy 
byty tragiczne. Stojąc na skraju bankructwa fir- 
ma oczekiwała wiążących decyzji ze strony 
ewentualnych inwestorów - także z Francji — 
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| 
| 
| 





— Wystawiało się ponad 400 firm, oferujących najnowsze produkty in- 


teraktywne, które miliony Amerykanów zakupi do swych domów jeszcze 


w te wakacje. Z czego 60 to firmy spoza Ameryki, a 109 pojawiło się na | 
| CICEONSONCZAJCIACAA | 
— 1/4 z prezentowanych nowych gier będzie dostępna na różne platformy. 
SOTIOWEWOWA W WZEWECANCHOKINSCENAWESCAH 
a przeszto 40% możliwość gry zespołowej. 
EDIOCWFACCACZGEREICEEO NEI WEWAACEICACH AN CYZE 
jące tematy związane z rozwojem rynku elektronicznej rozrywki. 12 maja 
w sześciu dwugodzinnych sesjach udział brali tylko ci zainteresowani, 
LUYTAAYCYNOCZZOCSOWZNAWIONILCIWAZACATA 
— Dodatkowo, w dniach od 12 do 15 maja trwały konferencje dotyczące 


pięciu dziedzin przemysłu elektronicznej rozrywki: Marketing, Game De- 


Research. 


velopment, Development Issues, Business Trends/Research i On-Line 


— Ponad 55 000 ludzi zwiedziło targi E3, to daje 33% wzrost popularno- 


ści targów w stosunku do roku ubiegłego. 


(Źródło: Douglas Consulting Group, 1999) 
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i-Maki w kolorze 
landrynek zwiastują 
nadejście nowej, 
kolorowej epoki w 
obudowologii - ja Pegaz 
Wam to mówię! 


IZYCZANIYGUAATA 
lepsza od Diablo - bo 
UBU RKOLOCA 
większe oczy. 





nie doczekała się jednak i zaraz po targach 
W CGSIEWCWZSCN YCH CYWA JOBY 
zlikwidowanie oddziałów europejskich firmy 
ZONY ZTENSCAEWSWCCJWINCICH 
wych. Na dzień dzisiejszy wiadomo, że rozpo- 
częte projekty |--Magic na PC CD przejęta firma 
WK ARE EYE EEMEWILNENYCOCEELNNZI 
jej produktów (skierowaną do dzieci), taki tytut 
jak MORTYR nie ma racji bytu i został odłożony 
na półkę z napisem NIE! DZIĘKUJĘ! — na razie 
nie wiadomo, kto odważy się w USA wydać tę 
WELCWCNAELCKJ A 
Wróćmy jednak do koncentracji, kolejną fir- 
ILEWSNEWEEEENSZSUONNN UN NNEZY (03 
| TIVISION, które po kolei zbiera małych produ- 
| centów gier pod swoimi skrzydłami, na przy- 
IECRYTOTN OHNE AW NEZNICWZC CY NES 
| trybucji KINGPIN-a (recenzja na stronie 30). 
Sam INTERPLAY także stojąc na krawędzi ban- 
NUTHYCECS CN CUOCOWYLO JONA CZY CA 
lejną francuską firmę, TITUS — czyżby Francuzi 
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Hor Picks 


„Kiedyś OATUBAJ 
WDALIACZACY A 
ZAW AV (CA a 


zaczęli powoli przejmo- 
wać kontrolę nad ryn- 
LEJ elektronicznej 
rozrywki? 


WIDINCEIOWZIUCAWETONY CACY 
stoisku i rozwodzić się nad poszczególnymi tytu- 
tami, ale pozwolę sobie trochę przyspieszyć tem- 
po i wymienić tylko najistotniejsze wydarzenia 
NOJEWAUCIECENWOSSEA ACO NUBANC 
pewno wiele emocji przysporzył pokaz QUAKE 3 
MIZWWAWATTSCACSOWIEK CELOWA CHEMI 
ustawionej na podwyższeniu arenie. Na telewizo- 
rach można było obserwować szalenie impul- 
OYWENNOCHCZ NEK YE OLALICAY LEWY 
grywkę pomiędzy zmagającymi się w sieci prze- 
ciwnikami — po szczegóły odsyłam do działu CY- 
AO (8 WAY LZJCZES 

DERYLECUWYWEACJENIW (e iVIO(ONK YEN CH 
żenie na mnie zrobiła gra VAMPIRE. Przepiękny 
Ce LEJ 0 CZ CULCHLU YA OSSCINAAVZY 
dzenia postaci, rzucania czarów, pojedynków na 
zaklęcia oraz psychicznej podróży pomiędzy 
wściekłością bestii a człowieczeństwem. Na tar- 
gach pokazano zaledwie etap ze średniowiecza, 
a już on sam dawał znać, że będzie to jedna z lep- 
CAICIEAOWESCWE 

Prawdziwą jaskinią petną dobroci było stoisko 
firmy EIDOS, na którym oprócz standardowych 
| WPA OWZUANENUELCENNYCYZZYY NCU 
hostess można było obejrzeć kilkanaście tytu- 
tów przygotowywanych na nadchodzący sezon. 
DEWIECALAWCEIZZNOLNENYZAKO|-1:7.6 
| PZZZACIENNCZCS CNA CYZTWZA ELST UCTZAII 
się organizatorzy, z powodu braku powierzchni 
WAEWIENYAAYZ COR CON NON CYJL CY 










OWE EAZA RZN ZZANWZIEWICWA 
dziwa Lara, której „prawdziwość” miała okazję 
sprawdzić osobiście większość dziennikarskiej 
braci na świecie. Wracając do stoiska EIDOS, 
warto wymienić całą plejadę doskonałych tytu- 
tów szykowanych przez tę prężną firmę: COM- 
MANDOS 2, DAIKATANA, OMIKRON (bardzo 


fĘE 





SZ EMCICHAALUNCJI 
CICSTKJIOWELUNAJCH 
GOW CZJWZWCH:A 
wie), THIEF 2, 
WSZY WY 
CHA- 


(OASĘ 
WAVCJZĄ 
|S=icy Woa/ 
OLC 
SOUL RE- 
NIACH 
cenzja na 
stronie 28 tego nume- 
ru), FIGHTING FORCE 
2, BRAVEHEART, RE- 
MA ZLAZ U (ej „1 ;(0) (e) 4 
i SABOTEUR. Wymienione gry spełniają wszel- 
LENZTOLK CRESTA CC NZ NC IA 
GICEONWLIENELW EAZA Z LEŃ 

JZU ZZWIANOSLEI EN CY 
CENI CJNENNO CYNIC CJ 
firmy CAPCOM, gdzie oprócz non stop 
trwającego konkursu w STREET FIGH- 
TER 3 na automacie, można było do- 
woli przetestować inne ważne tytuły, 
| ELO WA KEJA CI AA SINY 
ne, a poza tym właśnie tutaj był styn- 
DALCOL OCZOM AWNLCH 
gdzie można było znaleźć wszelkie 
gadżety potrzebne miłośnikowi mordo- 













bić. Tu także dowiedziatem się, że powstaje SF 
ALPHA 3 na PC! 

Firma ACCLAIM, mająca w planach całkiem 
sporą dawkę dobrych tytutów, odgrodziła się 
od reszty pospólstwa w zamkniętym lokum, 
gdzie tylko za specjalnymi zaproszeniami byli 
wpuszczani ludzie z prasy — jednak pomimo ca- 
łego tego tajemniczego ukrycia, w jakim prze- 
WZNOSZENIA Cora TYLCI 
ich stoisku. Niewiele sensacji znaleźć można 
było także po drugiej stronie na stoisku firmy 
WIDZ YAYZCZYA 
LSA CNAUCYA 
[JONU CYZU 
LIEWALCJAT 
gry MK GOLD 
oraz ULĘ 
SPECIAL 
KOLACJE 
| EeLELCZNCI 
| ZELECJ! 











POZENONZZOTAWNIE 


UNANIGLIAA 





CIOCINOCCUAICN NYCH 

żał, mało tego — jeżeli 

WLEOKUEWAIELECHC 

jak prezentowano go na 

targach E3, to lepiej bę- 

ZEN ZZINIELNICANE 

ukaże, gdyż w przeciwnym razie Ed Boon i jego 
seria MK bardzo na tym ucierpą. 

Natomiast dwa bardzo ciekawe miejsca znala- 
złem całkiem przypadkiem na futurystycznym 
stoisku INFORGRAMES. Tutaj to odszukałem cie- 
CER OWIES EWEKIUNEKZYKY cy 
szczątkową zapowiedź nadejścia po latach kon- 
tynuacji serii ALONE IN THE DARK — obejrzanym 
filmem zostałem porażony, przerażony i poskro- 
miony, nie mogę doczekać się tej gry — będzie to 


WZYLYTTYTUTUAWAJ ZADANIA ATAKI 
w kosmos na gwiazdkę - oj, będą szatańskie 
OUZCAKOUONAG ULICA 





komputerowy horror, którego nie będzie mógł 
przegapić żaden miłośnik grozy! 

Na znajdującym się nieopodal stoisku TAKE 2 
szukałem drugiej części bulwersującej gry 
GRAND THEFT AUTO. Niestety, ujrzałem tylko 
mocny film, rozgrywany w realiach londyńskiego 
półświatka, w którym nasz bohater, złodziej sa- 
mochodów bez wahania strzela w giowę kierow- 
com, wyrzuca innych z pędzących aut, przejeż- 


an Ę 
WE że 
EŻ 


SE 4d 





„ dża przechodniów, ratuje mni- 
chów, zabija szefa rosyjskie- 
go gangu, aby na za- 
LONZIENAVIE CLCH 
O SAUECIUELUEK CJ 

KU Merced 
RE szego Mercedesa, 

KA Ź 
zostać zastrzelonym 
| ELGEIUEOJACZAWCIACH 
go zabójcę — dziwny scenariusz, ciekawe, czy 
tak będzie przebiegać gra? 
Na stoisku PSYGNOSIS przypatrywa- 
łem się dwóm wyścigom WIPE OUT 3 
oraz ROLLCAGE EXTREME i powiem 
szczerze, że na podstawie pokaza- 
nych, niedokończonych wersji 
Le foo) OCALENIE 
powiedzieć. Podczas ich testo- 
wania moje zdanie było jedno- 
znaczne, że to kiepskie gry, 
jednak biorąc pod uwagę, iż ich 
WZTACWATO NY EFEECIE 
w 30%, muszę z ostatecznym werdyktem trochę 
jeszcze poczekać. 

Natomiast jednym z największych nieporozu- 
mień było stoisko firmy GT, na którym nie było 
prezentowane demo DUKE NUKEM FOREVER! — 
to skandal. Jednym z tytułów, o których marzy- 
tem, że zobaczę je na E3, był właśnie ulubiony 
przeze mnie DNF! Byt tylko podświetlony plakat 
i nędzne demo DN Zero Hour na PSX - nienawi- 
CEZYZEGZI VAC) 


NCELERACJ YĄAACOJKO PUJDI 
Ito chyba tyle ciekawostek z sali SOUTH 
HALL. Próbując podsumować całe targi trze- 
ba je zaliczyć do tak zwanych przygotowaw- 
czych — większość tytutów było niedokończo- 


















nych, cześć 
wręcz przed 
chwilą  rozpo- 
czętych (np. 
THIEF 2) spe- 
(JCIE =CH 
PZJ CZWACIH 


wyraźnie moż- 
LENS JAA 
OJ JCCZEJEIA 
obroty rynek 
elektronicznej e 2 

rozrywki - 

WI OCZEWICH 

stwie do rynku polskiego — oraz duże zaintere- 
O EUCAENO CH EBIB EATON EDU 
jących miliony dolarów w sam wykup podupa- 
dających firm. Z towarzyskich spraw trzeba 
zauważyć, że liczba hostess wyraźnie była 


NOSZA UDENCZA UWE CZASOWA 


skich targów ECTS. 

Natomiast istotne dla pecetowców było po- 
| EMIENCZACELCJOCUJOWKPNIAZKCELE CI 
de SECA Lolo pioleKZN WZ WIZA ZCCCH 


dzie we wszystkich komputerach, na których | 


prezentowane byty nowe gry, byty zamonto- 
wane karty graficzne zbudowane w oparciu 
o jeden z tych chipsetów. Przeraził mnie oso- 


| JOSEP CWEREEILOWIWA EL SZINOCSOAYEIEW 
wśród producentów gier technologią DVD. | 
Nie było żadnych zapowiedzi rozpoczęcia 


prac nad grą specjalnie tworzoną z myślą 
o wykorzystaniu możliwości technicznych na- 
pędów DVD — dziwne, bardzo dziwne. Miejmy 
nadzieję, że coś nowego także i w tym temacie 


* przyniesie ECTS. 


Emilus 


DEW$ SERVIGE £70 I] 
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ja i mój kolega z GT INTE- 
RACTIVE dojechaliśmy tak- 
sówką na odległe obrzeża zachod- 
niego Londynu, gdzie mają swą sie- 
dzibę niegdysiejsi PERFECT EN- 
TERTAINMENT, obecnie TEENY 
WEENY GAMES — autorzy wszyst- 
kich trzech komputerowych Di- 
scworldów, tzn. przygodówek Dl- 
SCWORLD 1 i 2 oraz DISCWORLD 
NOIR. .Z ruchliwej, nieładnej ulicy 
weszliśmy do jednego z mało za- 
dbanych domów i w momencie gdy 
zatrzaskiwały się drzwi, pozostawi- 
liśmy gdzieś na zewnątrz wszelki 
hałas, albowiem znaleźliśmy się 
właśnie w izolowanej od dźwięku 
(i niemalże od powietrza) świątyni 
komputerowych maniaków. Pano- 
wał tu przyjemny półmrok, szelesz- 
cząca cisza, słaby, zatęchły smro- 
dek i średnio zaawansowany chaos 
stosów papieru, pudeł, mebli, kom- 
puterowych akcesoriów i innych 
niemożliwych do zidentyfikowania 
przedmiotów (gdzieś w ten zgiełk 
chyba zostały wplecione także abs- 
trakcyjne teorie). Zostaliśmy powi- 
tani przez doskonale roztargnioną 
sekretarkę, po części schowaną za 
akwarium z brzydkimi rybkami, któ- 
re niebezpiecznie kiwało się na kra- 
wędzi gratami zawalonego stołu. 
Poszła po swojego szefa, szefa TE- 
ENY WEENY GAMES. Chwilę 
później pojawiło się czupryniaste 
indywiduum wyższego wzrostu, 
o dziwacznej, do myszy po- 
dobnej twarzy, w długim szali- 
ku zwisającym aż na samą 
ziemię i _ powiedziało 
„cześć”. Pomyślałem, że 
szef TEENY  WEENY 
mógłby spokojnie być 
zręcznym seryjnym mor- 
dercą, ale natychmiast tę 
wstrętną myśl zarzuciłem. 
Poniekąd równie nie- 
zwykle _ przebiegało 
wzajemne przedsta- 
wianie się, gdyż za- 
równo wspomnia- 
na sekretarka, 
jak i humanoid 
w szaliku za- 
czerwienili 
się w mo- 
mencie, 
gdy ja- 
ko 


p óltorej godziny trwało, zanim 


miejsce 
swojego pocho- 
dzenia podałem Polskę, al- 

bowiem nigdy nie byli w Afryce 
środkowej, a więc nie mieli do czy- 


M NAISSNKEMO. 
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nienia... Tyle _ obowiązkowych 
uprzejmości. Widząc, że wszyscy 
mamy gdzieś sprawy życia co- 
dziennego, szybko w rozmowie 
skręciliśmy w bezpieczne rejony 
gier komputerowych i w pomiesz- 
czeniu natychmiast zrobiło 
się ciut jaśniej. Humanoid 
w szaliku okazał się być 
mistrzem Chrisem Batema- 
nem, szefem nie tylko DI- 
SCWORLD NOIR, ale także po- 
przednich dwóch cyfrowych 
pejzaży. Zauważywszy, że 
obydwaj jesteśmy zaawan- 
sowanymi maniakami 
gier, szybko znaleźliśmy 
wspólną płaszczyznę 
porozumiewania się 
— zaliczyliśmy epo- 

kę ośmiobitów, 


Amigę, Super NES, 
a także pierwsze 
PC-gry. Pogadaliśmy 


o pierwszych dwóch  DlI- 
SCWORLD-=ach, o ich bez- 
sprzecznej jakości, ale także o (po- 
niekąd obrzydliwych) przyczynach 
odejścia TWG od PSYGNOSIS i ich 
późniejszego doklejenia się do GT 
INTERACTIVE. Pozostałe obecne 
w pomieszczeniu osoby (kolega 
z GT i roztargniona sekretarka 
z rybkami) zaczęty się 
już trochę kwaśno 
uśmiechać, wo- 
bec czego dy- 
plomatycznie 
przeszliśmy do 
omawiania zadane- 
go tematu, a więc 
do DISCWORLD 
NOIR. 
Pierwszą 
rzeczą, któ- 
ra mnie cie- 
kawiła, to by- 
to pewne miej- 
sce w trzeciej 


brzydko 
zawisłem i nie po- 
trafiłem ruszyć się 
z miejsca. Człowiek 
w szaliku zaczął się 
obrzydliwie _ śmiać 
i klapnął się dłońmi po 
udach: „Nie wpadłeś 
na to, co? Wiedziałem, 
że wszyscy wybiją So- 
bie na tym zęby, he 
he he...” I później mi 
o TYM powiedział. Po- 
wiedział, że muszę zro- 
bić pewną rzecz w pe- 
wien sposób i jak umierał 
ze śmiechu, kiedy mi 
o tym opowiadał, zauważy- 
tem, że zostały osłabione 
moje zdolności. do kontroli 
|) nad sobą. Powiedziałem 
mu, że mnie (cenzura), 
niech z tym (cenzura) 
i że cała ta jego 
gra jest do (cenzu- 























ra). 
Przez 
moment była 


„ cisza, a następnie przeprosiłem. 


Zażądałem materiałów graficz- 
nych stanowiących podstawę do 
stworzenia gry, obstawałem przy 
tym, żeby mnie oprowadzono po 
całym tym gnieździe programistów 
i poznano ze wszystkimi jego 
mieszkańcami i komputerami. Mia- 
tem cały dzień czasu, więc dlacze- 
go NIE, no NIE? Trochę się prze- 
straszyłem dziwnego wyrazu twa- 
rzy sekretarki, kiedy posadziła mnie 
w fotelu, na którym miałem zacze- 
kać, dopóki wszystko nie zostanie 
przygotowane na moje zwiedzanie 
(dywaniki, porozrzucane różowe 
karteczki i pochowana marihuana) 
— był to wyraz więcej rybi, niż by na- 
leżało i przywołał znowu moje myśli 
o rozpustnych karpiach. Ciche wza- 
jemne flirtowanie z rybią pięknością 
nie trwało na szczęście długo i już 
miałem na kolanach pudło dostow- 
nie upchane wszystkimi możliwymi 
szkicami, mapkami, obrazami cha- 
rakterów i pejzaży, w których rozpo- 
znawałem projekty grafiki gry Dl- 
SCWORLD NOIR. Grzebiąc sobie 
w obrazkach, uprzejmie i niepo- 
strzeżenie skradłem kilka z nich, by 
uradować Wasze oczy. Potem zo- 
stałem podniesiony razem z fote- 
lem i przeniesiony przez dom 
i przez pole różowych karteczek... 
HUH!... humanoid w szaliku wyrwał 
mnie z pięknego snu o wołaniu ci- 
szy i poprowadził przez pomiesz- 
czenia służące jako kryjówka TE- 
ENY WEENY GAMES. 

Były one całkiem przestronne 
i uporządkowane w chaotyczny 
system labiryntów schodów, piw- 
nic, małych pokoików oraz koryta- 
rzyków, większych pokoików i WC. 
Elementem jednoczącym wszyst- 
kie pomieszczenia byt (oprócz 
WO) fascynujący bałagan, na WC 
było — mówiąc po naszemu — (cen- 
zura) — a więc nic godnego uwagi. 
Na pytanie, dlaczego ludzie 
w pierwszym, większym pokoju 
zajmują się programowaniem ja- 
kiejś gry akcji, zamiast wyłapywać 
błędy w DISCWORLD NOIR, 
otrzymałem wyjaśnienie, że prace 
nad tą grą zostały już zakończone, 


a oprócz 
kilku grafików 
i mężczyzny 
w szaliku wszyscy 
jej autorzy wyjechali nad morze. 
W następnych pokojach było po- 
dobnie: wszyscy zajmowali się pro- 
gramowaniem jakichś  poligono- 
wych orgii, aż w końcu stary Mamo- 
ulian zamienił się w malutkiego zie- 
wacza. Uśmiechniętemu blondyno- 
wi-muzykowi co prawda udało się 
na chwilę rozwiać znużenie autora 
tego artykułu wesołym, dynamicz- 
nym pokazem muzycznym w swoim 
piwnicznym schronie, ale zaraz 
wszystko zepsuł, gdyż stwierdził, że 
jego muzyka na pewno będzie 
świetnie pasować do wyścigówki 
z przyszłości. Jaki jest związek po- 
między DISCWORLD NOIR a wy- 
ścigową przyszłością, o to już nie 
pytałem, lecz sunąłtem dalej labiryn- 
tem tego dziwnego domu, aż do po- 
koju grafików, którzy okazali się być 
właśnie tą smutną garstką nie- 
szczęśników, która jako jedyna nie 
wyjechała nad morze. 
Zaprezentowali się oni jako fajny 
kolektyw pracoholików, którzy dzia- 
łają non stop mniej więcej przez 
półtora roku, z drobnymi tylko prze- 
rwami na odwiedzenie WC. Poka- 
zali mi masę renderów, wireme- 
shów i przelotów kamery przez 
deszczowy Ankh-Morpork. Byli ta- 
cy mili, że nawet bez oralnego od- 
świeżania namalowali dla mnie je- 
den obrazek detektywa Lewtona 
(postać z gry DN), żeby mi w samo- 
locie nie było smutno. Pokazali mi 
również, jak każdą z postaci naj- 
pierw pieczołowicie rysowali we 
wszystkich możliwych pozycjach 
(ehm), następnie przenosili ją do 
poligonowej drucianki, z uporem 
maniaka szczegółowo animowali 
i wreszcie przykrywali teksturową 
skórą. Ktoś podstawił mi pod nos 
potężny stos papierów i powiedział: 
„Scenariusz”. Dowiedziałem się, że 
cała fabuła tej piekielnie skompliko- 
wanej i zawiłej gry liczy prawie 
pięćset stron gęstego tekstu spisa- 
nego przez mężczyznę w szaliku, 
tekstu, który pan Terry Pratchett 
uważnie przeczytał i zrobił w nim 
kilka drobnych poprawek. Notatki 
Pratchetta zostały zapisane przej- 
rzystym pismem na marginesie nie- 
których stron, na kilku innych stro- 


nach znajdują się części skreślone 
i zastąpione przez inne, zgodnie 
z tym, jak poszczególne fazy fabuły 
rozwijały się i ulegały zmianom. 
Ogólnie było jasne, że ktoś musiał 
tu wypocić wiele godzin poczciwe- 
go entuzjazmu dla pracy. 

Do ostatniego pomieszczenia zo- 
stałem wpuszczony dopiero po mało 
dostojnych negocjacjach, w trakcie 
których zostałem zmuszony do uży- 
cia moich podstępnych, dziennikar- 
skich sposobów, czyli podlizywania 
się. Gdy otworzyły się drzwi, uderzył 
mnie trupi smród o takim natężeniu, 
że aż nie mogłem złapać tchu. 
W środku, w zatłuszczonym półmro- 
ku pojawiły się sylwetki kilku ledwo 
rozpoznawalnych osób. „To nasi te- 


A oto rozmowa z samym 
Terrym Pratchettem na temat 
DISCWORLD NOIR: 

NSS: O ile nam wiadomo, 
uczestniczyt Pan we wszystkich 
projektach związanych z trzema 
grami z cyklu DISCWORLD. 
Pierwsze tytuty byty utrzymane 
w konwencji Pańskich książek, 
natomiast ostatni DISCWORLD 
NOIR zaskoczył nas zupełnie, bo 
wykonano go zgoła inaczej. Jego 
akcja rozgrywa się w mrocznym 
Ankh-Morpork zanurzonym 
w bezkresnej nocy, a nawet gdy 
zdarzy się, że zawita w nim stoń- 
ce, jest ono również przygnębia- 
jące, nawet jak na Ankh. Skąd ta- 
ka nagła zmiana atmosfery? 


wszystko to, co wcześniej, plus 
oryginalne środowisko, dające 
szansę na zabawę dla wszystkich, 
których bawią przygodówki, bez 
wyjątku... Wierzę, że pomimo no- 
wego nastroju, jaki udało nam się 
stworzyć w DISCWORLD NOIR, 
został zachowany oryginalny cha- 
rakter Świata Dysku. 

NSS: Czy uważa Pan, że wy- 
renderowane, mroczne lokacje 
bardziej odpowiadają wizji Świa- 
ta Dysku? Uważamy, że DI- 
SCWORLD NOIR posiada świet- 
nie ułożoną historię detektywi- 
styczną, ale mieliśmy. problemy 
z powiązaniem jej z poprzednimi 
książkami i grami. Czy to ozna- 
cza, że ma Pan zamiar napisać 
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Rozprawa Mamouliana o problemach komputerowych 
Discworldów, o dziwnym mężczyźnie z szalikiem 


i o starannie zawiniętych muszelkach 





sterzy”, szepnął humanoid w szali- 
ku, zapatrzył się w nich z dumą, na- 
chylił się nade mną i z miną spiskow- 
ca oznajmił: „They call me Spiral 
Lobster, its my secret nickname”. 
„Wyjdziemy już?” — zakomunikowa- 
tem życzenie, by szybko się wycofać 
z celi oświetlonej monitorami. Ku 
mojemu zdziwieniu nikt nie zaczął 
mnie pożerać, a z pokoju wydaliśmy 
się z powrotem w kierunku recepcji. 
Kolega z GT czekał tam na nas 
w niebezpiecznej bliskości rybiej ko- 
biety i gdy tylko weszliśmy, martwił 
się, czy widziałem i słyszałem 
wszystko, co jest potrzebne do napi- 
sania dobrego artykułu podróżnicze- 
go. Zapewniłem go o swojej informa- 
cyjnej sytości, pożegnałem się z po- 
dejrzanym humanoidem w szaliku 
i wyszedłem na zewnątrz — na świeże 
powietrze nasycone pachnącym sło- 
neczkiem. Podskoczyłem z radości, 
że wreszcie wylaztem z tej digital--ce- 
li. Na pytanie kolegi z GT odparłem, 
że wpadła mi w oko mucha ścierwica 
i wskoczyliśmy w jeden z ostatnich 
wieczornych pociągów ku centrum 
Londynu. Mijający krajobraz ukołysał 
mnie do spokojnego szkicu zawinię- 
tych muszelek niby od Picassa, mu- 
zyki rozbrzmiewającej z podziemia 
i pięknych długowłosych kobiet, 
w których aż zanadto łatwo można 
się zakochać... w Ankh-Morpork jest 
teraz na pewno znowu noc. 
Mamoulian 
Za piękne przeżycia w TEENY 
WEENY GAMES dziękuję Mężczyź- 
nie w Szaliku, głównemu muzykowi 
— Paulowi Weirowi i Markowi Jud- 
ge'owi, głównemu programiście. 





Terry Pratchett 


TP: Myślałem, że to 
zbyt oczywiste, po pro- 
stu przenieść bohate- 
rów moich powieści na 
ekran komputera. Wy- 
dawało mi się, że o wie- 
le ciekawiej będzie 
wpleść nowe postaci, 
zdarzenia, jak również 
klimat świata, coś, co 
odświeży znany już 
przez wielu świat Dl- 
SCWORLD. Nie mówię 
przez to, że wszyscy 
muszą kochać Świat 
Dysku, co więcej, dzię- 
ki zabiegowi zmiany 
wyglądu otoczenia gra 
jest otwarta na szerszą 
widownię, nie tylko 


nowe książki także w takiej wła- 
śnie atmosferze nocy? 

TP: Brak powiązania z naszymi 
poprzednimi dokonaniami był, jak 
już mówiłem wcześniej, całkowicie 
zamierzony i przemyślany. Zbytnie 
obeznanie w świecie może rozleni- 
wić jednych (znawców), a zniechę- 
cić zupełnie nowych graczy, mają- 
cych poczucie bycia „poza grą”. Ge- 
neralnie Świat Dysku często zmu- 
sza ludzi do zaznajomienia się z je- 


Ekipa Teeny Weeny Games w londyńskiej siedzibie 





znawców mojego świa- 
ta. Wciąż jednak mamy wiele hu- 
moru, wciągającą fabułę i dobrze 
zarysowane osobowości, czyli te 
czynniki, które zadecydowały o po- 
pularności poprzednich dwóch 
gier. W DISCWORLD NOIR jest 


go detalami i klimatem, postaciami 
i charakterystycznymi sytuacjami. 
Jednak nie widzę niczego złego 
w zmianach i otwarciu nowych moż- 
liwości i perspektyw. Cały styl NOIR 
wydawał nam się bardzo otwarty, 


zwłaszcza w obszarze zajmowa- 
nym przez gry interaktywne. 

NSS: Wracając do książek — 
Rincewind był głównym bohate- 
rem całej serii. Potem schodził na 
dalszy plan, aż ukrył się zupełnie 
w cieniu, przedstawiając nam in- 
ne postaci, w których znajdowali- 
śmy z zaskoczeniem jeszcze wię- 
cej frajdy. Czy będą jakieś konty- 
nuacje gier z Discworldu, a jeśli 
tak, to jakie nowe postaci pojawią 
się w nich? 

TP: Za wcześnie na rozmowy 
o przyszłych grach opartych na re- 
aliach Świata Dysku i o tym, kto się 
w nich pojawi. Gry, podobnie jak 
książki, będą wychodzić tak długo, 
jak będzie na nie czekać horda zapa- 
leńców, i nie ma takich ludzi na zie- 
mi, którzy nam w tym przeszkodzą! 

NSS: W jednym z wywiadów 
przyznał się Pan, że gra czasami 
w strzelanki 3D, takie jak Quake 2. 
Czy gra Pan też może w przygo- 
dówki? Co ogólnie sądzi Pan 
o grach inspirowanych książkami? 
Czy wystarczająco przekazują one 
linię fabuły ze stronic książek? 

TP: Myślę, że obecnie coraz wię- 
cej gier, filmów, książek i tym po- 
dobnych rzeczy miesza się ze so- 
bą, korzystając z jednych lub inspi- 
rując drugie: gra na podstawie fil- 
mu, książka inspirujaca grę, film na 
kanwie gry... Kiedy technologia, ja- 
ką dysponuje PERFECT ENTER- 
TAINMENT, zostaje użyta w pełni, 
to atmosfera jest niesamowita. Po- 
łączenie animacji, mowy, muzyki 
i trójwymiarowych lokacji oferuje 
ogromny potencjał fabularny... 

NSS: Na koniec chcieliśmy za- 
pytać, czy był jakiś specjalny po- 
wód dla obsadzenia rolami Wiel- 
kiego A'Tuina i czterech słoni? 
Dlaczego na przykład nie wybrat 
Pan krokodyla i czterech wielbłą- 
dów? To może idiotyczne pyta- 
nie, ale wiem, że kilku ludzi nurtu- 
je ta kwestia od jakiegoś czasu... 





TP: Bo gdyby to byt krokodyl 
i cztery wielbłądy, to zapytalibyście 
dlaczego nie żółw i cztery słonie! 


Rozmowę skrupulatnie opracował 
Raven 
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Co roku na największych targach gier komputerowych ECTS wy- 
bierane są najlepsze tytuły mijającego właśnie sezonu. W wybo- 
rach biorą udział przedstawiciele przemysłu gier komputero- 
ych, w tym prasa z całej Europy. Prestiżowe nagrody są powo- 
um do dumy i najwyższym przyznawanym w tej dziedzinie wy- 
różnieniem. W tym roku zaszczyt prezentowania Europy 
” Wschodniej przypadł NEW S SERVICE i NEO. Naszym zadaniem 
st wyłonienie najlepszej gry przełomu 1998/1999 roku w opinii 
Czytelników w dwóch kategoriach: na PC i na konsolę. 
_Wredakcyjnej dyskusji wyłoniliśmy dziesięć nominacji do nagrody: 


Gra Roku na PG w opinii graczy 2 Europy Wschodniej” 


ra Roku na konsole w opinii graczy z Europy Wschodniej” 


Nominacje do Gry Roku na PC: Nominacje do Gry Roku na konsole: 


1. ALIENS VS. PREDATOR ż BANJO KAZOOIE 

2. COMMANDOS 2. GRŻ AN u URISMO 

„ BALDUR'S GATE (WROTA BALDURA) 2 METAL GEAR SOLID 

1. CHAMPIONSKIP MANAGER 3 4, POPULOUS: THE BEGINNING 
a FIFA 99 5. RIDGE RAGER TYPE 4 © 

„ GRIM FANDANGO 6. STREET FIGHTER ALPHA 3 
7 HALF LIFE 7. TEKKEN 3 

HEROES OF MIGRT AND MAGIG 9. TOMB RAIDER 3 
ROLLGAGE 9. WCW/NWO REVENGE 

„ UNREAL 10. ZELDA: OGARINA OF TIME 
Dżesz zagłosować na jedną grę z każdej kategorii z powyższej listy. Na- 
jej tytuł na kartce pocztowej i wyślij pod adresem redakcji, z dopi- 
em NAGRODY ECTS '99. Termin zgłoszeń upływa 3 sierpnia 1999 roku. 


DQ |) NEW S SERVICE Z 
= U AA 00-800 Warszawa 66 NĘZG 
= | Ja skr. poczt. 21 
| Wręczenie nagród będzie miało miejsce 5 września w Londynie. 
Chętnych do wzięcia udziału w imprezie wręczania 
nagród ECTS serdecznie zapraszamy. 
Targi ECTS odbywać się będą w dniach od 5 do 7 września 1999 roku 
w hali Olympia, Hammersmith Road, London W14. 
EW S$ SERVICE i NEO są oficjalnymi sponsorami imprezy ECTS AWARDS 1999. 






letnią tradycję „Star Treka” bar- 
dzo trudno jest powiedzieć, czy 
Gene Roddenberry w 1965 roku prze- 
widywał manię tłumu, którą udało mu 
się rozpętać po ogłoszeniu pierwszej 
części, ale na pewno tak nie było. Histe- 
ria jednak nastąpiła w dotąd niespoty- 
kanym stopniu i właśnie z niej oraz 
z popularności znanego serialu czerpie 
korzyści także nowa 3D RTS firmy IN- 
TERPLAY, a dokładniej załogi BINARY 
ASYLUM. Bodajże po raz pierwszy 
w całej bogatej historii gier ST walka 
przenosi się z bezkresnego kosmosu 
na powierzchnię planet, co przed twór- 
cami otwiera wystarczającą przestrzeń 
do realizacji nowych pomysłów i idei. 
Notatki kapitana 
Gwiezdna data 9521.4. 
„Dotarliśmy do Strefy Neutralnej, 
a po tym, jak eksperyment Romulanów 
wymknął się spod kontroli, znaleźliśmy 
ją posianą nowymi planetami. Anomalie 
przestrzenne pociągnęły za sobą po- 
wstanie tylu nowych światów i tylu róż- 
nych bogactw, że jakiś typ konfliktu wy- 
daje się być niemal nie do uniknięcia. 
Romulanie są tu w pełni sił i roszczą So- 
bie prawo do posiadania wszystkiego, 
albowiem całą sprawę spowodowali; 
Klingonowie na pewno nie zapomną 
wykorzystać dowolnej okazji do zdoby- 
cia bogactwa i sławy. A my, my pokusi- 
my się o niemożliwe, o zbadanie: kto 
lub co jest za te nowe światy odpowie- 
dzialne i czy są one zamieszkałe”. 


Z e względu na ponad trzydziesto- 


Jak wynika z fabuły, będzie chodziło 
o konflikt trzech tradycyjnych ras świa- 
ta „Star Trek”, które mają w bliskiej per- 
spektywie tożsame cele i różnią się tyl- 
ko w środkach, za pomocą których 
chcą je osiągnąć. Federacja jest na wy- 
sokim stopniu ewolucji. Odgrywa tu 
jedną z priorytetowych ról i potrafi roz- 
wijać nowe technologie zawsze trochę 
szybciej od reszty. Z drugiej strony 
ogranicza ją Prawo Federacyjne, ina- 
czej mówiąc, ustawy, które nie pozwa- 
lają jej na pierwsze, często decydują- 


| STARATREI|- 
NEM O 


ce, uderzenie. W mniemaniu Klingo- 
nów — wojowników decydująca jest nie 
technologia a technika, albowiem ich 
Kodeks Czci nie wyznacza im żadnych 
ograniczeń, może z wyjątkiem zabija- 
nia ludności cywilnej. Ostatni Romula- 
nie stawiają przede wszystkim na nie- 
widzialne jednostki, a także na swoich 
przełożonych, którzy po spełnieniu za- 
dania czasami chętnie przymykają 
oczy na niehumanitarne zachowywanie 
się atakujących armii. 

Cała historia podzielona zostanie na 
25 misji, przy czym nie jest dotąd cał- 
kowicie jasne, czy jest to liczba osta- 
teczna albo czy chodzi o jedyną tylko 
kampanię. Celem każdej z misji będzie 
wybudowanie zdolnej do przetrwania 
kolonii przy pomocy bogactw mineral- 
nych poszczególnych planet oraz speł- 
nienie _ określonych 






















produkować czołg, ale także wyćwi- 
czyć kierowcę, który będzie potrafił go 
prowadzić. Im bardziej doświadczony 
kierowca, tym lepsze efekty w walce. 
Zawsze jednak trzeba dobrze się za- 
stanowić, czy opłaca Ci się wysłać na 
dotąd niezbadane tereny wroga 50 do- 
świadczonych pilotów, których utrata 
byłaby tym bardziej dotkliwa. 

Na temat samych jednostek nie 
przedostało się dotąd do szerszej wia- 
domości zbyt dużo informacji; mniej 
więcej tyle, że 94% to będą jednostki 
całkowicie oryginalne, ale nie bez tego 


- żebyś nie mógł ich wcześniej ujrzeć na 


ekranie telewizora. Podobnie ma się 
rzecz w przypadku otaczającego Śro- 
dowiska, które powinno obfitować 
w wiele zasadzek nie tylko w postaci 
konszachtów przeciwników, ale także 








zadań, w których 
chodzi nie tylko 
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o niszczenie prze- 
ciwników, ale także 
na przykład o znale- 
zienie lekarstwa na 
właśnie _ wybuchłą 
epidemię i następne 
zbudowanie  kom- 
pleksu zdrowotnego. 
Grę oczywiście będą 
utrudniać _ przede 
wszystkim krzyżują 
ce się interesy — 
Twoje i Twoich prze- 
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ciwników, _ których 
szeregi będą się 





























z upływem czasu 
rozrastać aż do następnych trzech ras, 


mocniejszych o nowe doświadczenia 


i póki co ukrywających się w głębinach 
Alpha Quadrantu, i wtedy dojdzie do 
głosu także dyplomacja. 
Ważną zmianę w porów- 
naniu z innymi RTS stano- 
wić będzie personel baz, 
który szybko stanie się alią 
i omegą wszelkich Twoich 
starań, albowiem na bieżą- 
co wzbogaca się o nowe 
doświadczenia. Oznacza 
to, że jeżeli chcesz zaata- 
kować, musisz nie tylko wy- 


NEC 


pól grawitacyjnych, wrogiego powie- 
trza powodującego korozję budowli 
i jednostek czy pól jonizujących, które 
czynią większość nowoczesnych tech- 
nologii bezużytecznymi. 


Cała gra zbudowana 
jest na bardzo silnym 
3D engine'ie, który już od 
kilku miesięcy jest przed- 
miotem różnych pochwal- 


jących się w Internecie 
w niebywałej ilości. Nie- 
mniej obrazki oraz tech- 
niczna specyfika wskazu- 
ją na to, że może napraw- 
dę chodzić o coś nadzwyczajnego. 
Każdy szczegół — od samych postaci aż 
po nawierzchnię — tworzony będzie 
przez delikatne, starannie opracowane, 
poligonowe mapy, które potęgują wra- 
żenia wizualne. W przypadku tego engi- 
ne'u, który w przyszłości najprawdopo- 
dobniej będzie wykorzystany także 
w innych projektach, na dodatek nie 
przewiduje się żadnego odczuwalnego 
zwolnienia czy niedokładności w wyma- 
lowywaniu sceny. 

Binary Asylum 


nych artykułów, pojawia- . 
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omimo przyzwoitego sukcesu 
P MDK, autorzy tej gry — amery- 

kańska firma SHINY — brzydko 
się pokłócili i następnie rozpierzchli 
we wszystkie możliwe strony świata. 
Po wielkim wybuchu najliczniejsza 
frakcja rozzłoszczonych mężczyzn 
stworzyła kolektyw pt. PLANET MO- 
ON STUDIOS i zaczęła obmyślać 
swoją własną grę. Ludzie ci odrzucili 
pomysł na prostą kontynuację MDK, 
głownie ze względu na to, że nie nale- 
żała do nich ani nazwa, ani logo tej 
gry. | dobrze, że tak się stało, bo za- 
wsze jest zdrowo, gdy debiutujący au- 
tor pokazuje światu, jak bardzo jest 
oryginalny i do jakiego stopnia zdolny 
do stworzenia czegoś, czego wcze- 
śniej nie było. GIANTS, czyli OL- 
BRZYMI zrodzili się z czystej inwencji 
i twórczego zapału o niespotykanych 
proporcjach. 

Tak od strony graficznej i muzycz- 
nej, jak i pod względem grywalności, 
już na pierwszy rzut oka jest jasne, że 
puka nam do drzwi coś, czego na na- 
szych lampach radiacyjnych jeszcze 
nie widzieliśmy. Jeżeli pamiętacie 
MDK, na pewno sobie bez problemów 
przypomnicie przedziwną zabawo- 
wość kryjącą się w robieniu dziwnych 
rzeczy na dziwne sposoby. MDK to 
strzelanina na dziko, w której trzeba 
się nauczyć nie tylko być szybkim 
i precyzyjnym, ale także pojąć na po- 
czątku niezrozumiałe reguły dziwnego 
świata, w którym gra się toczy. Mówię 
o tym dlatego, iż GIANTS to ilustracyj- 
ny przykład tegoż samego. W wersję 


alfa tego produktu w ciągu kilku ostat- 
nich dni grałem aż do zupełnego za- 
gotowania się i dokładnie wiem, co 
mówię, jeżeli powiem, że chodzi o du- 
żo większe i bardziej rozwinięte roze- 
granie partii MDK, niż by się ktokol- 
wiek spodziewał. 

Oprócz jednej dziwnej rzeczy, któ- 
ra powinna tworzyć Twoje własne 


niu od poprzednich dwóch 
ras, z których będziesz 
mógł mieć w jednym mo- 
mencie w grupie od jedne- 
go do pięciu egzemplarzy 


MDK był niezłym przebojem. Prawdopo- 
dobnie spróbowała go większość poważ- 
nych PC-maniaków. Gra, która jest na- 
stępczynią tego przeboju, to GIANTS. Tyl- 
ko że teraz wygląda to na coś więcej niż 
jedynie solidny bis po koncercie 


„ja”, są tu naraz trzy 
wytwory marihuano- 
wych pól i Ty je po 
kolei wszystkie. trzy 
w  _ poszczególnych 
poziomach  opanu- 


jesz. Najpierw znajdują się tu techno- 
logią uwieńczeni Meccarinowie — 
chaotyczne robotki przy kości, trzy- 
mające laserowe działa, wyrzutnie 
rakiet, pęki rozrywających granatów 
i inne błyszczące środki niszczące, 
z możliwością włączenia jakichś do- 
palaczy w obszarze odbytowym 
i przelatywania nad okolicą jak ciężki 
baron Harkonnen. Później dostaną 
się pod Twoją kontrolę magiczne 
nimfy wodne Sea Reapers, wędrują- 
ce nagie, jak je Bóg czy diabeł stwo- 
rzył, ale z drugiej strony śliskie, szyb- 
kie i zwinne, a przede wszystkim po- 
sługujące się straszliwymi czarami, 
które przywołują niszczące żywioły 
na każdego, kto stanie na ich drodze. 
I wreszcie otrzymasz do dyspozycji 
siłę najbardziej niszczącą, a miano- 
wicie obywatela Kabuta. W odróżnie- 





naraz, Kabuto jest tylko jeden. | jest 
to olbrzym. 

Pod pojęciem „olbrzym” użytkow- 
nicy gier komputerowych potrafią so- 
bie wyobrazić mniej więcej coś lub 
kogoś trochę większego od pozosta- 
łej fantastycznej gawiedzi bez prze- 
rwy przelatującej po monitorze. Nato- 
miast Kabuto, ten naprawdę sporo 
urósł! Jego wymiary są tak ogromne, 
że na ogół zajmuje prawie cały ekran. 
Jeżeli kogoś (na przykład biednego 
Meccarina) złapie w dłoń i podniesie 
z ziemi, to tak, jakbyś Ty złapał mu- 
chę. Obecność tak dużej postaci 
w każdej innej grze narobiłaby z pew- 
nością sporo zamieszania, ale wyda- 
je się, że w powszechnej mieszaninie 
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pod tytułem GIANTS na- 
wet pięćdziesięciometro- 
wi olbrzymi mają swoje 
miejsce. | teraz sobie 
wyobraź, że wszystkie te 
wyżej wymienione stwor- 
ki spotkają się w tym sa- 
mym momencie w tym 
samym miejscu i zaczną 
się bić _ nawzajem. 
A jeszcze nie zacząłem 
wymieniać pozostałych 
mutagennych mieszkań- 
ców przepięknej planety, 


Gra została podzielona na mniej 
więcej 60 rozdziałów lub — jeżeli wo- 
lisz — misji. W przypadkowym ciągu 
zmienia się typ postaci, z którymi 
grasz w zaskakująco ostrych zała- 
maniach fabuły — np. w jednym roz- 
dziale bronisz wspólnie z cyberne- 
tycznymi Meccarinami obwarowanej 
bazy, a w następnym rozdziale do- 
stajesz zadanie, by razem z olbrzy- 
mem Kabutem rozdeptać ją na pia- 
sek. Na późniejszych poziomach 
znajdziesz się w sytuacjach, w któ- 
rych będziesz musiał razem z daną 


się jednak zbyt długo, a Ty nigdy nie 
będziesz wiedział, dokąd zaprowadzi 
Cię fabuła w następnej minucie. 
Jednym z głównych określeń gry 
GIANTS mogłoby być na pewno słowo 
„niespodzianka”, bo rzeczywiście cze- 
ka Cię ona na każdym kroku. Możli- 
wość odgrywania jednej z trzech cat- 
kiem od siebie różnych postaci (z dwu 
punktów widzenia: albo doomowego, 
albo eksternistycznego według wzoru 
MDK) aż się prosi o chytry i oryginalny 
tryb multiplayer. Autorzy oczywiście 
zdają sobie z tego całkowicie sprawę 























na której odgrywa się ca- postacią walczyć przeciw obydwom i mają zamiar popracować przez lato 

ta historia. pozostałym postaciom, ewentualnie nad wersją dla większej ilości graczy. 
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Na mniej więcej czterdziestu wy- 
spach tworzących walkami dręczony 
archipelag, którego los złapiesz 
w Swoje ręce, znajdziesz też zuboża- 
tych pierwotnych mieszkańców Smar- 
ties, którzy w większości przypadków 
staną się omyłkowym celem świstają- 
cych kulek i piorunów. Dalej jest tu 
około dwudziestu rodzajów różnych 
lądowych oraz wodnych potworów, od 
niedorozwiniętych krówek aż po wy- 
pluwające piekielny. ogień kraby 
i opancerzone smoki. 


trzeba będzie jedną z nich sprytnie 
zmanipulować, żeby walczyła po 
Twojej stronie przeciw stronie trze- 
ciej (dzięki pozyskaniu morskich ru- 
sałek uzyskasz na przykład silnego 
sojusznika przeciw Kabucie itd.). 
Żadne przymierze na przepięknym, 
ale dzikim archipelagu nie utrzyma 


Oprócz 3D akcelerowanej graficz- 
nie piękności, która w kilku momen- 
tach pozbawiła mnie tchu, mamy w tej 
grze do czynienia z naprawdę nieco- 
dzienną sprawą, jaką jest rozwinięty 
terramorphing, inaczej — plastyczność 
świata gry. Już pierwsza jaskółka tego 
fenomenu — potwory nadające jakieś 
soniczne fale, przez które dosłownie 
faluje samotna ziemia — są dobrą ilu- 
stracją tego, czego można się spo- 
dziewać od „niestabilnego środowiska 
gry. Czary Sea Reaperek i mocny 
uścisk olbrzyma Kabuta potrafią zde- 
formować całe pasma górskie i zato- 
pić dolinę przez morze. Co prawda 
żadnego z tych większych efektów 
w trakcie grania osobiście nie do- 
świadczyłem, ale autorzy pod tym 
względem obiecują niebieskie migdały 
(obiecanki cacanki?). 

GIANTS to, moim zdaniem, jeden 
z najbardziej obiecujących projektów 
tego lata. W niecodziennej atmosfe- 
rze dziwnego projektu pióra autorów 
znakomitego MDK będziesz mógł 
sobie zagrać jako brutalny olbrzym 
albo erotyczne, wodne czarownice, 
albo jako tradycyjne roboty-miota- 
cze, obwieszone A 
nami maszynowymi; 
wszystko w jednej i > 
samej grze, włącznie 
z obiecującym, multi- 
playerowym turniejem. 
Grafika, brzmienia 
i w ogóle prezentacja są 
na piątkę, fabuła tak sa- 
mo, więc wstrzymaj od- 


dech i — czekaj: trzy, 
A dwa, jeden, start! 
INTERPLAY 

















































olatać na smoku fajna 
| rzecz. Aż dziwne, że motyw 

LONEOS CH Gr CIACH 
ZWANE ANON ZN 
gier. Czyżby dobre oddanie spo- 
sobu zachowywania się takiej 
wielotonowej bestii przekraczało 
możliwości programistów? Chy- 
ba raczej nie — nie wiem więc, 
skąd taka luka na rynku. Na 
szczęście postanowiła ją wypet- 
nić firma PSYGNOSIS do spółki 
z zespołem autorów spod znaku 


SURREAL SOFTWARE. Udało im 
się w stu procentach. 


LOTNIK I PANNA 


W DRAKAN-ie wcielasz się 
w Rynn — wojowniczkę ze świata 
fantasy, odzianą w tradycyjnie 
skąpy uniform _ wydziergany 
z cudem trzymających się ra- 
zem, delikatnych, skórzano-sta- 
lowych aplikacji. Jej nieodiącz- 
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nym towarzyszem jest Arokh — 
piękny, potężny czerwony smok, 
WLCZORINIKCJ OWA NOCHE 
na wezwanie swej pięknej ama- 
zonki. Razem podjęli się na po- 
zór niewykonalnego (ale jak się 
TAI OSEORN CYENNLICRCLUEJ 
znowu trudnego) zadania — mają 
ocalić swą krainę przed okrut- 
nym, złym i ogólnie rzecz biorąc 
bardzo niesympatycznym cza- 
rownikiem Kulrikiem. Para wo- 
jowniczka-smok doskonale się 
uzupetnia. On jest przystojny, 
OWSGEACIEWNNEZAA NACZ 
trza przeszkody przy pomocy 
malowniczych kul ognia, ona na- 
LOUIEONCOSANOCION ZH 
tam, gdzie żaden smok przed- 
tem nie dotarł — do wszelkiej ma- 
ści niskich, ciasnych i wąskich 
miejsc, w jakie obfituje każda 
prawdziwie bajkowa kraina. 
Oczywiście nie jest wtedy bez- 
bronna — jak każda prawdziwa 
kobieta swoich czasów jest 
w stanie obronić się przed 
WZA U PALLEW CN oj ry = (e | to 
żeniem poważniejszym niż nie- 
dwuznaczne zaczepki w ciem- 
nym zaułku jakiegoś zamku. 


LA SZEWAILGNCC UTC CJE 
ELU CA ZLCOWIEWCH 
CZy ATENACH UIETA 
OWELZMCZ EMU LEOJZU 
GLWSJJEROJSZNCEH 
cym po ścieżce, gdzie co 
Z WIENSJEWIE SOLNE 
LOCAL ALELEH 
żało potraktować  nie- 
świeżym oddechem. Ni- 
by nic nadzwyczajnego, 





| ELLELCENUAVA W WW tot 
WICEN AV CWE LOCHACH 
w dzisiejszych, dopracowanych 
graficznie czasach, jakość gra- 
fiki — doskonale dopasowane 
LOUAKZAACZOWOUCIELIUEW 
HEN SICTHAA IEKCENOCNCCJEA 
ukryć, iż smoki, mimo że posia- 
CEIEKIOCWICERCI AVA OW tI 
LOCO CZ ENWZAUYZJE] 
o pieszych wycieczkach. Nale- 
żało więc rozprostować skrzy- 
dła, wykonać jeden większy 
skok i wzbić się w przestworza. 

ICYZYT EA COSA NIECCE 
Szczerze mówiąc, trudno się dzi- 
wić. No bo niby jaka maszyna 
stworzona ludzką ręką może w po- 
wietrzu równać się ze smokiem? 
COSŁOWOOWEZAVILEKZA 
ty — oba są za mało elastyczne, nie 
potrafią wykonywać tak szybko ta- 
kich ewolucji. Czy którykolwiek 
z pojazdów latających jest w stanie 
| JCESSZEYZWIENCAO ONTO 
COMICCEOANCULCENCZ UC Ja 
Cor EPA ICS ULOLCSAWEZA EA 
IK EIOLOKUCH NAOH WCI 
OAZA EHICCCOCIEJNIE 
LENOZNYZUA MEC WACNICYJICH 
czej nie. Smok natomiast umiejęt- 
ności takie ma, że tak powiem, 
wbudowane. A sam lot? Poezja. 
Wrażenie nieskrępowanej niczym 
swobody, coś, czego można do- 








świadczyć jedynie stojąc na dzio- 
bie naprawdę dużego okrętu i krzy- 
SCORE AUE A 


GRYFY, HARPIE I CHIMERY 


Arokh co prawda posiada 
w powietrzu przewagę nad uzie- 





mionymi przeciwnikami, jednak- 
że nie oznacza to bynajmniej, iż 
jest tam bezpieczny. Co to to nie 
0 OLNEJN OLEJ ESSE 
smokiem zamieszkującym ten 
OWE (YZ UKCLCZANIEJCIEW 
|ECENCEOTLYNYOLUCUCNUW JE 
napsuć szyki. | nie mam tu na 
DZIKSLENACILCNYAA ACZ 
WESJLOWZIE NA (JC CWANA 
OJ CYZJENUCYA CWC KAC (WYCIE 
na przestrzeni wieków dziesiątki 
gryfów, harpii, chimer i inszych 
dziwadeł bujających w prze- 
stworzach. Istnieje spora szan- 
CENTA COZ ENICNOWA CI 
drodze — pojedynki z tymi fru- 
WIE ZUNE ETUWEWC CY] 
do najprostszych. Także inteli- 
CENUCKECUTIANCCOWWCNNCICE] 
zresztą się naprzykrzać (ową in- 
teligencję posiadają przecież 
nie od parady) i są w stanie 
skonstruować jedną czy dwie 
wyrzutnie klasy ziemia-powie- 
CZA ĘN JC OCWECICACLENUC 
LEWY ZNWE NZ ACH 
OLESIA OWETIEWLEWC NJ 
czej paszczy, ale już cata ich ba- 
teria, najlepiej rozstawiona 
w sposób zapewniający ostrzał 
bestii ze wszystkich stron, jest 
WASCUWOWNICH r (ra 
mu wierzchowcowi catkiem wy- 
EEN ZACH 





W przypadku dotarcia do 
miejsca, w którym rozmiary 








pg EZ] TLLKELICOAKR ZAC] CJI 
[MA ZN Ż11] ZAP ACPA A LZTEVA A LIB 
UC TZIEJCJRCIEN TELE) 
prostym klonem TOMB RIDER:a, 
4 LIE JENEIONELCEJN CH 
|UZL GNIEW CC4GW EJ MOLI 
tyle że z mieczem i kuszą za- 
| LUEEA KU J24 EPE ENZT7<-CTJ 
TR AEEEETI MNA CIEKZCCH 
LLLKS O] -LZE WAWELU LPA 





smoka mocno ograniczają swo- 
bodę jego manewru pojawia się 
drugi motyw gry — strzelanina 
|CAA SACZ M CICUUEWMI sA 
Bohaterka musi zejść z grzbietu 
OWAK ZA ZYEWLU JAJ AH 
7CONOMUEJ NZ (SSJ NCC IM 
czynnie broni się przed wszyst- 





kimi niepożądanymi gośćmi) 
ZET CUAWIEWJCNCHEA 
Jest to element gry zrealizowa- 
WAOWIEKIECE CKM IT 
lator smoka”. Obszary do prze- 
[OCZNE ACH NCZW EW 
[el fe foy4(-e] (ZWZ Mo (o) s] (-1 (o ofe) 
zmianie perspektywy z ptasiej 
UENOrAZACUEWCCIHNELGICU 
rannie została przygotowana 
kraina, po której dane jest nam 
się poruszać. Trzeba w tym 
USS CYA HA CY) 





raza CCZWIAWCU A e rd (0 
re dane będzie podróżować na- 
szej parze bohaterów, jest silnie 
zindywidualizowany, zadbano 
nawet o dostarczenie miejsco- 
wych przedstawicieli flory i fau- 
ALIENS Z tI ENCOCH 2) 


SEWERA IEC 
mo przecież, że każda okolica 
WZeJEEEWUCZEAJOWIELESJ 
ca, a inaczej w samym środku 
wysysającej szpik z kości za- 
CWLL(H 


POGADAMY? 


WZWEJCERNTUWAJEWII 
OO ELCZNALCCACSCI 
postaci NPC (non-play- 
OAiELCH TONA IN o 
haterowie sterowani 
przez komputer). Będą 
oni zlecać bohaterom 
JELENUNEOCOKIIAMY CH 
nania czy też pomagać 
w osiągnięciu zadanego 
w danej chwili celu. No 
i dobrze — ile w końcu 
ZA EWWELOCUINA EH 
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LOSE CJALIEO JACH 
Aż chciałoby się z kimś w takiej 
grze pogadać... 

Sama postać Rynn wykona- 
na jest równie dobrze. Dzięki 
technice motion capture poru- 
sza się ona bardzo ptynnie i na- 
OIELIEWOWEWOWYCE HEC) 
zmianę jej sposobu zachowa- 
nia podczas walki. Bez proble- 
mu dostaje się tam, gdzie 
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Arokh nie jest w stanie dotrzeć 
aj e (OTO ACT CZENAVAEOIENC(O) 
| EELUNNCAH CY CA TJT ITO 
CWC ANOZZWEJCNLIONECH 
bezbronna — do jej dyspozycji 
oddano około pięćdziesięciu 
rodzajów broni, po pewnym 
[74 O EKo (oo) CI CIEKICEE CHCH 
coraz bardziej zaawansowane 
zaklęcia. Nie bez znaczenia jest 
SZAFCE ELENA YZ NHCWICE 
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szej bohaterki — muszę przy- 
znać, iż po lekkim przesycie 
związanym ze wszechobecną, 
„rozbudowaną” Larą ta wojow- 
z CIJ CWIEWIEWUNEKOYCJ 
le korzystniejsze wrażenie. 
DIELICUE UN EEN COCAA 
(o) Cyd NC] CAN SZLCNA ZICJE 
DRAKAN-—a, do mojej dyspozy- 
cji była jedynie wersja beta. 
Autorzy deklarowali, iż kod 
ukończony jest już w około 
85-90 procentach. Biorąc pod 
WENA Ze CENTA JAWA UJ 
obecnej produkt, który trafi na 
sklepowe półki, powinien być 
UEIOCWCENACCEWEJCIAAKO(7A/ 
WIEJEMIE SZAJS 
zapowiada w ten sposób swoje 
produkty, zanim trafią one do 
klientów, tym razem jednak 
[ELLO CANIN CZECH 
że raczej nie będą to czcze 
|JLEHUWEU(E 
Pooh 
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ciągu przeszło pięciu 
W lat szara maszynka fir- 
my SONY dorobiła się 


kilkunastu gier  CAPCOM-u. 
Każda nowa produkcja z żół- 
to-niebieskim logiem wywoły- 
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wała lekki dreszczyk emocji. Po znakomitych konwer- 
sjach STREET FIGTER ALPHA 1 i 2, STREET FIGHTER 
EX + A, MAREVEL SUPER HEROES i nieco gorszych 
X-MEN oraz X-MEN VS. STREET FIGHTER przyszedł czas na 
trzecią odstonę turnieju STREET FIGHTER ALPHA. 

W stosunku do poprzednich wersji SFA zmieniło się wie- 
le. Po pierwsze wzrosła liczba postaci. Mamy ich teraz do 
wyboru przeszło 31. Część znamy z poprzednich części. 
Są to m.in. Ryu i Ken, Chun Li, Sakura, Sagat, Adon, Ro- 
lento, Sodom i reszta z SFA2. Nie zabrakło jednak nowych 

twarzy. Jest szybka i zwinna panienka 0 imieniu Karin, 


koleś odziany w więzienny garniturek — Co- 
dy, ucieleśnienie kobiecych zapasów — R. 
Mika oraz stworzone w laboratoriach Biso- 
na — Jun i Juli, które są klonami Cammy. 
W wersji na PLAYSTATION powraca także 
na arenę cała ekipa z czasów SUPER 
STREET FIGHTER 2 TURBO, czyli: Fei 
Long, Honda, Blanka, Dee-Jey, T-Hawk, 
Vega, Barlog. Oczywiście nie zabrakło 
j ukrytych postaci. Tym razem są nimi Evil 
Ryu i Guile, jednak odblokowanie ich nie 
będzie tu najprostszą rzeczą. 
k Każda nowa część SF wnosiła jakieś 
__ zmiany do sytemu walki. Nie inaczej jest 
___ iw tym przypadku. Z rzeczy znanych po- 
__ został Alpha Counter, który specjalnie na 
życzenie graczy został uproszczony. Te- 
raz blokując wystarczy wcisnąć Przód + 
odpowiednią rękę i nogę. Pozostała tak- 
| że możliwość blokowania w powietrzu. 
Nie mogło także zabraknąć Super 
Combosów, które są nieodłączną czę- 
ścią serii SF. Na tym kończą się stare 
rzeczy. Z nowych warto wymienić jug- 
gle, czyli możliwość okładania prze- 
ciwnika, gdy ten jest w powietrzu. 
Jest to chyba pierwsza bijatyka 2D, 
w której coś takiego występuje. War- 
to także odnotować takie małe przy- 
jemnostki jak Air Recovery, dzięki 
_ któremu możemy uniknąć juggli 
' przeciwnika, czy też Soft Landing, 
pozwalający na bezpiecznie przetur- 
lanie się pod nogami prze- 
ciwnika zaraz po upad: 
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ku. Ciekawym dodatkiem jest także 
tzw. Guard Meter. Jest to mały pa- 
sek, który znajduje się zaraz pod 
wskaźnikiem energii. Gdy blokujemy 
ciosy przeciwnika, ulega on żmniej- 
szeniu. Gdy dojdzie do zera, nasza 
postać będzie przez 
chwilę _ oszołomiona, 
a co za tym idzie — 
otwarta na atak. 

Kolejną _ innowacją 
w systemie walki jest 
możliwość wyboru 
przed pojedynkiem stylu, jakim 
będziemy się tu posługiwać. Są 
trzy style, a każdy z nich odpowia- 
da innemu rodzajowi Super Com- 
bo. I tak wybierając X=ism otrzy- 
mamy to, co było w SSF2T, czyli 
jedno bardzo mocne Super Com- 
bo. Dodatkowo niektóre postacie 
„Oodzyskają” swoje ciosy, których 
nie miały w STREET FIGHTER 
ALPHA i ALPHA 2. Znowu gdy 
wybierzemy A-ism, dostaniemy 
trójpoziomowy Combo Meter oraz 
kilka Super Combosów. Czyli to, co 
było w poprzednich częściach. V-ism 
jest przeznaczony dla wielbicieli Cu- 
stom Combo, który pojawił się 
w SFA2. Pomysł jest świetny i spraw- 
dza się wręcz znakomicie. 

W wersji na PLAYSTATION CAP- 
COM umieścił kilka dodatkowych try- 
bów. Pomijając standardowe Arca- 
de, VS i Training, warto odnotować 
World Tour oraz Dramatic Battle. 





Przeszło rok po swojej premierze na automa*- 
tach STREET FIGHTER ALPHA 3 trafia na 
PLAYSTATION stając się jednocześnie naj- 
lepszym mordobiciem 2D na tę konsolkę 





Ten pierwszy przypomina nieco Ed- 
ge Master Mode z SOUL EDGE. Po- 
dobnie jak tam wybieramy Sobie jed- 
ną postać i podróżujemy po świecie, 
tocząc kolejne pojedynki i zdobywa- 
jąc tym samym kolejne punkty do- 
świadczenia oraz nowe techniki wal- 
ki. Same pojedynki zostały pomyśla- 
ne tak, aby gracz nie znudził się za 
szybko. Niektórych przeciwników 
trzeba będzie pokonać używając tyl- 
ko combosów, innym razem przyj- 
dzie nam walczyć z dwoma postacia- 
mi naraz lub wygrywać przed upły- 
wem czasu. World Tour jest napraw- 
dę świetnym trybem. Natomiast Dra- 
matic Battle pozwala na wybranie 
dwóm graczom swoich postaci i wal- 





kę przeciw jednemu zawodnikowi 
sterowanemu przez CPU. 


Pod względem oprawy trzecia AL- 
PJĄ prezentuje się świetnie. Doktad- 
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ne narysowane, szczegółowe tła 
z uderzająca ilością detali po prostu 
miażdżą. Widać, jaki ogrom pracy 
musiał być włożony w ich zrobienie. 
Są po prostu rewelacyjne. Zmieniła 
się także muzyka. CAPCOM dał 
w końcu odpocząć starym, w kółko re- 
miksowanym kawałkom i dla potrzeb 
SFA3 stworzył nowe utwory. | śmiało 
można powiedzieć, że był to 
dobry pomysł. Cieszy rów- 
nież śliczna, płynna animacja 
postaci. Nawet tych więk- 
szych. Poruszają się one 
płynnie i nie ma żadnych 
przeskoków. Nawet gdy na 
ekranie są trzej zawodnicy, 
nic nie zwalnia. Naprawdę 
ciężko mieć tu jakiekolwiek 
zastrzeżenia. Bardzo dobrze, 
że skrócono czas ładowania 
się kolejnych walk, choć i tak 
czekając na pojedynek może- 





Tła przygotowane dla potrzeb 
STREET FIGHTER ALPHA 3 
są czystym mistrzostwem. Są bo- 
a — Rż gate w przeróżne detale i animo- 
Kilka postaci „odzyskało” swoje dawne ciosy wane elementy 









































Cóż _ mogę 
jeszcze napisać 
o STREET F|- 
GHTER ALPHA 
3, poza tym, że 
jest to w chwili 
obecnej najlep- 
szy fighter 2D na 
PLAYSTATION? 
Gra jest napraw- 
dę świetna. Prze- 
śliczna / oprawa 
i płynniutka ani- 
macja cieszą oko. 
Cieszy także po- 
wrót kilku starych 
postaci, a w szczególności Cam- 
my. Nie będę oryginalny, jeśli na- 
piszę, że SFA3 to najbardziej roz- 
budowany i miodny STREET F|- 
GHTER. To najlepsza część SF, 
z jaką do tej pory miałem przyjem- 












my podziwiać śliczne ilustra- 
cje przygotowane przez grafi- 
ków z CAPCOM-u. 
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ność obcować. Osobom, 
które do tej pory nie miały 
kontaktu z tą serią, pole- 
cam zobaczenie STREET 
FIGHTER ALPHA 3, bo być 
może dzięki temu przeko- 
nają się do tego rodzaju 
gier. Natomiast wszyst- 
kich fanów bijatyk zachęcam do 
zainwestowania w ten tytuł, bo 
naprawdę warto. 
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a48 Konsolite 
o ż-Ą 74? nagi c 
żę TERMIN WYDANIA PL = JEST 


PLAYSTATION 


£ Przed walką gracz 
p m szó musi wybrać jeden 
Mad 6 z trzech stylów walki. OCENA: 8 /10 


Każdy z nich to wiele 
innych możliwości 
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on jakby kosz- 

[GIUCACOACECYYCNA 
szego. W momencie przeno- 
szenia się cała sceneria ulega 
zmianie. Proste dotychczas kolum- 
WAMZUCESCWEK UCZ EKIENECH 
| TCIWCSAUOZZNANATCWAA NJ 















LYELOJKSZE | GUONENCZZOWWIETCAANI NAW CENOWA NAZCA ; 
G temu ukazał się o, poznając całkowicie nowe zna-  kłe boje i powoli odkrywa- 
|-|KejebXoj | VHIN=A czenie tego słowa. Minęło tysiące my zmiany, jakie zaszły 
GACY OF KAIN w wersji na lecie. Wygląd Raziela zmienił 
konsolę PLAYSTATION, się, jednak on sam żył. Usły- 
wywołał on nieco za- szał głos mówiący: „Jesteś 
mieszania. Był to godny”, odwrócił się, jednak 
uproszczony RPG z grafiką nikogo nie zauważył. To bóg 
rodem z SNES. Gracz wcielał Elder przemówił do niego. 
SEANS CH EUYTEW CCA OTW OSZLAWICEWU 
który szukał zemsty za swą Razielowi, co się z nim stało 
śmierć. Grę cechował mroczny 
klimat, który przypadł do gustu 
większej części graczy. Nieco 
później BLOOD OMEN został 
OWCA ALE Ne ZEE 
odniósł tam już takiego sukcesu. 
Jednak powodzenie na rynku konso- 
lowym pozwoliło na rozpoczęcie 
prac nad kontynuacją. Teraz, po dłu- 
UNC WELT Cr CRO 
SOUL REAVER, będący drugą czę- 
CYCIS=IC7 (0 AOJALYCNNĘ 
:OIOOIRONJNNCYJNCSACH 
ziel — jeden z generatów Kaina, który i jakie jest jego przeznaczenie. Roz- 
WIEZY ZUS CHWIL CYZIWNWYZU 
WEWUZACZ UA CIANAWLITKZZZNAJCALCO 
go coraz mniej zaczęli przypominać ina 
ludzi. W momencie gdy Raziel zdo- 
byt skrzydła i tym samym prześci- 
gnąi w ewolucji samego Kaina, otrzy- 
mał od swego pana nowy rodzaj na- 
grody — agonię. Kain w złości znisz- 
czył mu skrzydła, po czym rzucił N 
COWAJJNELIEA CAC AW/ 
po- 



















































UAACENIOWEOJCANECA OCIENICRY SIC 
LELSUECZWAYZO NA > i pojawia się gęsta 
CZENACY JAJA s IUCN 

WADYTOSJ 
OWEICWAUELCEILEA 
COSZOYALUSC 
zgromadzić  wystar- 
czającą ilość energii 
i użyć specjalnego 
zaklęcia. Jednak nie 
LSTWSSCNNCZTA 
Możemy zwiedzić ten 
W LIELALIELUOUY AO szoa 
LEWACWNIEWCSEJ NJ 
gą się stać dostępne i mo- 
FOWAOJCHCCNCECCY 
wcześniej _ nieosiągalne. 
W taki sposób przyjdzie nam roz- 
WIErZAULEFATONEZEECE SKIN 
DEBYLWUOW y= NOCIELUCL 
związane z dwoma światami. Będąc 
WAW AUIELCENZ U CWI ECydUi CU 
ter nie może otwierać drzwi i używać 
rozmaitych broni. Z kolei przebywa- 
a |EOJAWCESENUE CELU UZ 
>». tego wszystkiego dokonać, jed- 
nak będzie musiał stale uzupeł- 
niać stan swojej witalności, 
ponieważ podróżując po tym 
wymiarze traci ją. Z kolei jeśli 
ORZIYCUOWYCZYILCAWASCJ 
CENUEICCILINUCEOEra NY 
WALUIELEICZ NOWINA 
OSEDOIOAACYJJCH 
WIEKUEWANINIECE 
U LLICEWIAACCH 

rze spektrałnej. 
(SECUGITJCWENESH 
sposób stworzenia świata. 
U KSOUB NAZWA NIEJSUWSC NJ 
jęcie czegoś takiego jak poziom 


UC 
podwiadnych. Tym sa- 
PWN 

s 60M mstę.. 






















DWA ŚWIATY 


[OZI EOCLHENUCWUCJONZI 
AMGLOJCZNUSCHCH Ę 
RZOWASKNSYJIAWIEN ZESZGŃ 
rach: materialnym i spek- ; 
tralnym. Większa część wać. W momen- 


u FP EWAINWENSEWIJOCNACCZNACWAWIELENLEE czy etap. Tu nie kończymy kolejnych 
'., materialnej, będącej od- O (l>-< NOENKS CLICK DZIENNE COCEWZZERCH CH 
i ATE LZLNSWELC e UCZUESOWC WWE dów. Kraina Nosgoth jest 


_ rzeczywistego. Tu spektralnego. Jest ogromna 










































EZ ELESWEG AA 
CORUBUYZASWEWCN UCZ 
nych teleportów, dzięki którym 
można się przenosić pomiędzy tymi 
bardziej oddalonymi terenami. Nie 
musimy iść po wyznaczonej ścieżce 
|NWACZWCOA AZ LJ WYZEJ 
WAU EW ESZENYZZIOWNEN O rCTY 
już mogli tego zrobić. W dowolnym 
WOUENYCENNZEAWOWEAA ELH 
kolwiek miejsce, które odwiedziliśmy 
WOCYJOARKOJCSSJCUER 


MROCZNA POSTAĆ 


CZEWUCNCSAW NAW WANEJ 
|EWRELUUACOWELOWIAWNLUCLNA 
DIESCOSEWOSAWIUTUA ZIACH 
LOLEK COTY 
LORICCUEWUWIARICZA O ENUNE 
COSZAUWCESSEYC ALIEN 
mo iż zniszczone, umożliwiają mu 
SAWEOWJCKAEIELESLEWLUN LE 
OSACTNNNICURCHCZ 
OW WAEIERZECAWEH 
przeciwników. Jego pazury stanowią 
groźną broń w walce ze sługusami 










Nazywam się Raziel. Byłem jednym z generałów Kaina, dopóki 
[1] ZEL CE KICI YNA LATE IELIEGCW COAT] UHERCE AUE 
| OTJTBLUTNZW AW ZIETJ (XJ EHCWEWETEJE4A7 LET U 7174-XJT-HR 
























LGUENCLELCAWOCENEAJNYCAA 
datne są pochodnie i włócznie znaj- 
dywane podczas wędrówki. Dodatko- 
UOBECHOWWY CNA ZYCJI 
ECON EGLEL SCIANA ZA 
WSE ACYZ TYCH 





ESCOCSAMOE 








WAYLUKCZUNOGrACZ IO 
siał rozwiązać przeróżne zagad- 
LO ZZWIEWLEHLN EEE OLA 
stanie z magii ma efekt uboczny - 
powoduje utratę energii życiowej. 
UAECY MSC AVAC ZN CY4CI 
o4CNOCUEINOCNCO CYSIA 
oraz będzie uczył się nowych umie- 
| ZUCSSNA! AO UZNICH NO GCUIEI 
WIESZ CZJWILCOWALOSCZJ) 
i wchłonięcia jego duszy nasz boha- 
ter uczy się nowej zdolności. Z tych 
bardziej przydatnych warto wymienić 
umiejętność przechodzenia przez 
CHE ABAUZ ULE LCNACHAN NYC LEA 
a także zdobycie magicznego miecza 
- Soul Reaver. Po zdobyciu którejś 
z tych rzeczy warto zawsze wrócić do 
wcześniej odwiedzonych terenów, 
gdyż dopiero wtedy będziemy mogli 
dostać się do niektórych miejsc. 


OPRAWA 


Graficznie SOUL REAVER nie robi 
wielkiego wrażenia, przynajmniej na 
początku. Dopiero gdy docieramy do 






Wszechobecna mgła stwarza wręcz 
niesamowity klimat, a jednocześnie 
retuszuje niedoskonałości engine'u. 

OWEWWEGAELWESANO NJ 
scenerii, towarzyszący momentowi 












UL REAVER-a daje nie- a 
CELOWIKICA 


WADY 


WETEKMAWIOSECIYANZAVECH 
Przekonałem się o tym niejedno- 
krotnie. Na szczęście wady w SO- 
UL REAVER ograniczają się tylko 
COL CEWALIUONYA COACH 
CENUCWAJCZCZUCNACWIEKIE 
EL SEO ZLACZEINOCNE A 
najlepiej, to czasami zdarza się 
| ER ESYZWIC CAT CJE 
COMO COTERCASOWNAACIE 
|CHINSZECTLCWICWSACWIAJE 
tak, że nie widać atakującego nas ła. 
napastnika. | wtedy zazwyczaj SĘ 
nam się obrywa. Sytuację ratuje 
przycisk naprowadzania, który po 
UKONESUATSCWEWIECNLEW YJ 
przeciwnika. Jednak czasami F 
UEUZARONNENNNNCYHCH Y 


WERDYKT 


W ocenie końcowej SOUL RE- 
AVER wypada bardzo pozytyw- 
LUESDENUOCEKASZCAW ACH 
zwłaszcza mroczny klimat gry, 
który urzeka od pierwszych 
HWWIADIEWZUSIWIEN CA (ANIE! 
się do tego także oprawa audio- 
wizualna, która robi na grającym 
ogromne wrażenie. A w szczegól- 
OSY OP LCHKAECLUELALCWICLCY 





pierwszych budowli, widać kunszt 
PICULOAUSZZANCOJNCHOCEWYLCH 
nane wręcz rewelacyjnie. 
DEJEICHOWCIACYCYCYZJH 
ne w przypadku wszelkich 
OWEWIWLCLELIARNYZCLJA 


|JCEWESYZENICN WEAK 
EEC UE O EA CYZZNIE 















sprawiają wrogowie. Jest ich spora 
liczba (przeszło 20 rodzajów), a każ- 
WZAUGOKZYWESCAALI NATU 
sób. Sam bohater także nie pozosta- 
wia wiele do życzenia. Jest zbudowa- 
DIEENZZYTTTOWICZYZ NANA 
i odziany w dobrej jakości teksturki. 

NELELGLCIWIECZENY CEWICE] 
SPAC IrALELGC CH 
brych utworów dawno nie 
słyszałem. Są po prostu zna- 
LOCIE WNN CJE 
ce. W idealny sposób oddają 
klimat zniszczonego przez 
zło świata, co w połączeniu 
z zamglonymi terenami SO- 





wrażenie zrobiła na mnie ogromna 
swoboda poruszania się. Fakt, że 
zawsze można powrócić do danego 
UIOOENNO O ZJAWY LOICOWCU 
LCORSATOOSA CO SIENUENAJLYA 
słem znakomitym. I właśnie między 
innymi za to SOUL REAVER dosta- 
| AELCENICIENNACH 


Eidos 


WOWAZULSAHATĄ 
DYSTRYBUTOR PL - MIRAGE 
OLA TALC CHUUK 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LA ILICH) LUBLANIE 
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INGPIN to 
K LCL LIEUA 
4 komputerowy 


ZZO ELA 
LUEJAYJTEHNUILWE 
kontekst emocjo- 
LELUAMKONCY NIE 
ki Lo) dro) (ofe I WWELUZSCONICU 
"UCYCONLIONIN Ke | 
Sprawa osadzona jest 
: UISELCIEBLIOSUIE CE 
«A pseudoprzeszłości prze- 
tkanego zbrodnią Chicago. 
Rządzi tu ultymatywny boss 
mafii zwany  Kingpinem. 
Gracz zaczyna jako małe, 
brudne zero, które prawdopo- 
ooo EROOZCIIENEONUCUCNCH 
żącą mu zdobywać świat. 
Oprócz kilku śŚmierdzących, 
obsikanych gaci posiada tylko 
| EOWAUSGA AI ALUCAAUTE 
czowo Ściska w prawej ręce. 
Biędne bytoby podsu- 
OW ZLUEWZEOWICOSNIE 
MENUEWUN MCH 
ZUCNAZ o ULUCTWAALAJ 
, jest szczególnie waż- 
WALUZEWANKOZJCH 
gnąć wielkie cele. Dla 
przykładu, można z jego 
pomocą przekonywać 
ludzi. Można nim także 
ludzi kaleczyć. | można 
IURELCZNCYJJJ CHC 
bijać. Być może nawet 
zdobyć Chicago i załatwić 
Kingpina... któż to wie? 
W każdym razie dlaczego 
| eA LEJ WALI CACJ A (o) s7o0 
wać? Z przemocą zawsze 
idzie tatwiej! Jeżeli zbiję na 
przykład tam tego podpitego 
dziadka na rogu, może z nie- 
go coś wypadnie — coś poży- 
tecznego, może będzie miał 
przy sobie nawet forsę. Inny 
biedak może na przykład wie- 
dzieć, jak mam się dorwać do 


tis 


świnia. "W większości 
przypadków co prawda 
konwersacja kończy się 
OELSEWELOWALONIENEJ 


cych stron, ale i tak to zabawa, 
bo trwasz w napięciu, aż już 
wreszcie puszczą temu drugie- 
mu nerwy od Twojego nie- 
zmordowanego nadawania, ale 
o tym jeszcze będzie mowa. 





O ZLUTELU ZI JLIIEA ZAZU LK KLEO 


LN LEJ ZAALZ4A IL LCEA FELNCKT (JENY 
zę | zostać twardzielem mordującym na 
ulicy, wyrzucającym z siebie prze- 
kleństwa w takim samym tempie, 
ELU LNZOJJENOJESTN JA ZZA FI1401R 

| JULA ILE A|LT:T-E4 


dać 





taniej,  niezarejestro- 

W ZTUINO tr VARe slot cy4 
ENUUOWWNSCA CEC") 

[CON ZWI OCA CEWICE 

LGWZZZENN CA CCALNCO CJI 

z innymi „łudźmi”. Komunika- 

cja przebiega w ten sposób, że 

7 możesz sobie wybrać, w ja- 
dj kim kierunku będzie kon- 
wersacja prowadzona 

albo gadasz po 
przyjacielsku, albo je- 

steś apatycznie obojęt- 

ny, albo będziesz mówić 

| ELGRACE (O ELUCWW CNA 
UCZ NO WICUNAKZSNCNAH 
ściła na dyskotekę, 
CAUCA C 
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„Nic nowego”, pomyślą 
pewnie ci bardziej doświad- 
czeni spośród Was... „to sa- 
mo co w innych 3D strzelani- 
nach”. I właściwie racja, choć 
nie do końca. O HALF-LIFE 
można by też teoretycznie po- 
WIEEATAKZENCO SE UECWEL 
QUAKE 2, na którego zmody- 
fikowanym engineie biega, 
LGLSCETNOWELGUNIEJINBA EA 
ODAS EELELAWCLWAŁZACCANICEH 
prawda. HALF-LIFE na bazie 
prostego biegania i mordowa- 
nia zbudowat perfekcyjną, 
niesamowicie dynamiczną hi- 
storię, która bardziej niż co- 
(O MIELSLIU(ON ra 
Eo AIELCJIBLNIEG 






































ny symulator życia 
w zbrodnią opętanym 
CZJCONAWCENCZE LEJ 
zapamięta go historia 
CIEAMWZDALCJ Ce 
(21-174 KONA 000)117) 
przypadek gry, w którą 
bym nie chciat, żeby 
mogły grać dzieci. Chodzi nie 
tyle o brutalność i wulgary- 
zmy — jedno i drugie jest na 
porządku dziennym zwyktego 
nastolatka — co o wszędzie 
obecne poczucie, że wytącz- 
nie za pośrednictwem zła, 
przemocy i agresywnego do- 
magania się „tego co moje” 
można naprawdę zdobyć 
świat. NIC z tego, co w tej grze 
musisz zrobić, ażeby dokonać 
jo OOTALICYCO SCI AA 
ne, ani legalne. Ja wiem — ko- 
go obchodzi legalność — po- 
przednie zdanie musi 
brzmieć dość dziw- 
nie, ale staram 


PIN bardziej niż cokol- 
wiek innego przedsta- 
WIEN PA ANIE 
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się zaznaczyć, 
że  KINGPIN przez 
swoją jednostronność 
i wycwanienie w zachę- 
caniu do znoszenia 
wszelkich regut spo- 
tecznych, nawet tych 





najbardziej podstawo- 
wych, po prostu odlatu- 
je do wysokości, które 
czasami są aż przykre, 


nawet wręcz chorobliwie 
anarchistyczne. Jawnie cho- 
dzi tu o to, by... ummm... tak, 
| OMCSSUANICJ ct 
SONS ELGNLEJNIELCZZWIEWIIEE 
OMTUEANNO EWĘ EAN) 
się znęca, zabija, kradnie, 
(740) CHCIAL ENIE CU 
chęca 





ludzi do kretyńskich 
czynów, dzięki czemu 
O GENSET CY] 
OWE WC FANOW ZJ OWCY 
czelności zaczyna być znana 
WK CJTZYAKSWTTNENLCJEWIA 
buje się w brutalnej przemo- 
cy, niespotykanym przeklina- 
niu i odkrywczym sabotowa- 
niu wszystkiego co normalne 
RESET NUPICYJU UNI CU 
patem, dzięki któremu zaczną 
do niej dołączać inne upadie 
istoty, aż w końcu, obwieszo- 
ny bronią niemalże masowe- 
go rażenia, chodzisz przez 
miasto z całym stadem zło- 
dziei, morderców i klasycz- 
nych „brutali” w ogóle i inten- 
OWEN NSW ACAIEEACH 
Miasto, które zostanie Ci 
w grze powierzone do znisz- 
czenia w dowolnym stylu, po- 
dzielone jest na sześć części. 
Każda część z re- 
guty składa się 
z jednego central- 
LEZ OWC UT SJCJ LE] 
|CLCOWAN CU 
czej „HUB”, na- 
(o) (oj (o) którego 
„wisi” od czte- 
rech do pięciu 
SUB-leveli. Cen- 
tralny  HUB-po- 
ziom to na ogół 
GLOWNIE JIA (00 
mek”, w którym 
nie można sobie 


(11770) 


postrzelać.  Cztowiek 
przychodzi tam raczej wypo- 
cząć i porozmawiać o sytuacji 
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ZAM ZP) 
WAICZJDAWKCZNIEH 
nych HUB-ach znajdziesz 
spokojne bary (na ogół pei- 
ne dziwek, pedałów i agresyw- 
nych pijaków), gdzie nie wolno 
zabierać broni na obowiązko- 
we handelki, w trakcie których 
możesz nabyć albo się pozbyć 
broni, amunicji i innego gang- 
sterskiego wyposażenia. Za- 
czyna się po prostu od niezo- 
bowiązującej towarzyskiej ko- 
kieterii i następnie autorom wi- 
dzi to się tak, że „gdy uda Ci 
się wreszcie wkurzyć wszyst- 
Le Me (ofe) (CHAN Z foy/ ojoj 
WCOESCĘZYZUCWZILCWACKZI 
OJWUIEJCAWLUOCTAWCCCYZH 
wracasz innym głowę. Kończy 
to się z reguły strzelaniną jak 
FEIELCHIKA 
Po totalnym zdziesiątkowa- 
niu i splądrowaniu całej dziel- 
nicy odjedziesz na biatym ko- 


niu (motorze, dżipie, helikopte- 
| ZOMIEWIEOC OI CYM) 
zaczynasz znowu jak małe, 





OWU UZAC CL COWAAEJH 
mniej nie dlatego, żebyś się 
wstydził i miat na rękach za 
mało zaschniętej krwi, lecz 
z tego powodu, że Twoja broń, 
środki i koneksje nie cieszą 
się jeszcze na danym obsza- 


i 


raaż (rzy 


s AE PE ZARA rzez > 


rze zbyt wielkim 
„rozgtosem”. Z czasem, jeże- 
li poczciwie i systematycznie 
działasz na rzecz szerzenia 
złego gustu, gnoju, biedy i zia, 
zaczniesz powoli także w in- 
nych częściach miasta stąpać 
do góry i powolutku deptać po 
piętach samemu Kingpinowi. 
CO SOA WIO CNYESTUM CIA 
r4 CJ iZaoj |< CYACJAS(OW NOO EWACH 
tym więcej uwagi zwraca on 
na Ciebie i będzie się starat 
Cię unicestwić. Logicznie 
więc z tego płynie, że choć gra 
na początku ma w sobie dużo 
elementów adventure w ro- 
dzaju  podnieś-zanieś—spy- 
tajsię i dopiero potem zabij, to 
| OZZLOWISCOLUNOCIENICACH 
czej hasto „Lepiej zabij od ra- 
ra Ko (ojoj ZI (oy oto CHINA CIWIELG 
cja przeradza się w element 
catkowicie dominujący na 


ZLCUESI (EJ BACH 
dy stacza się, niestety, 
do czegoś w rodzaju 


piefe) KZI NSEAVTYAZIE 
kie 3D gry akcji tego typu 
wcześniej czy później zbacza- 
ją do takiego stadium (może 
z wyjątkiem naprawdę genial- 
[ZN OGRELUJNELSANASIIS 
L/WKe) >: PA AUIAUI:1-HRE) (ofe), € 
THIEF czy HALF—LIFE). Jeżeli 
chodzi o mnie osobiście, to 
u mnie spośród gier należą- 
cych do tej nieszczęsnej kate- 
[ofe il EEV YNA STAY CIENACH 
I LCOJENELOEJ CIEN cy CJE] 
oryginalne, zanim się zniżą 
do nic nie mówiących 














































leckich orgii. 
Zanim zamienit się 
w pustą strzelaninę i znu- 
dzit mi się, KINGPIN trzymał 
się na nogach całkiem diugo. 
Bawiło mnie mnóstwo orygi- 
nalnych rzeczy: z powodze- 
niem na przyktad próbowałem 
„namawiać” otoczenie do 
WSO OCH ACTI CWA 
gdy miałem za plecami kilku 
swoich barczystych „brutali”. 
Mieszkańcy z KINGPIN, o dzi- 
wo, często pojmują, kogo 
| COAWESOSAWACUWNUrAZ 
padku dają Ci spokój, 
WZT ELNCNAN CZ LOEZ CEA; 
OCEELEN AIZ) 
nawet pomogą. Sam zwrot 
„pomóc komuś” co prawda nie 
bardzo pasuje do KINGPIN, ale 
użyje go z braku lepszych. 
ECENSAWCZEIENACWELC 
wych orgii utrzymują KINGPIN 
| UCZA COS CHCE CJ 
całkiem zabawne drobiazgi jak 
wynajmowanie ludzi do róż- 
nych brudnych zajęć. Na 
przyktad do otwarcia 


sejfu można wynająć jedne- 
go z dwóch oferujących się 
złodziejaszków. Pierwszy 
z nich jest droższy, drugi 
tańszy, jednak sposób, 
w jaki ten tańszy „zrobi” 
dla Ciebie sejf, nie pozosta- 
WIEM ZUJ CTH AN c] WEJ 
reload i wynajęcie drugiego 
pomocnika. 
Bardzo ciekawe jest obser- 
wowanie prymitywnego, ale 
LLLILUOWA ZAZU CO oj 7477] LLU LLCZJI 
trochę rzeczywistość naśladu- 
jącego zachowywania się po- 
staci. Od czasu do czasu za- 
uważysz przebłyski chytrości, 
do których normalnie jeste- 
śmy przyzwyczajeni tylko 
w HALF-LIFE. Sterowane 
przez komputer postacie ko- 
WTULOJCIZACO HAMA s) Cclej1) 
uzgadniają odwrót albo atak, 
dzielą się w celu przeszuka- 
nia pomieszczeń magazy- 
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nowych, w których 
DET EOS tr4'8 
| OWENIENIOJCACCVACA 
den utraci drugiego 
FAM] ofe) CUWAUJCPZA SICH 
Podczas pościgu 
; : na dachach skaczą 
j po parapetach równie do- 
P brze jak Ty, niektórzy 
CEL Era CICHA 
IWANOCUJNIKACEN CIO 
pierw wyślą do Ciebie 
swoje psy albo swoich pod- 
władnych, a dopiero później 
sami włączą się do walki itd. 

To drobiazgi, ale jest ich wy- 
starczająco dużo, żeby tak ja- 
COST UHA ICYZNCENAJICCTE 
[ENYA EIT NWA CIE ACACUMA 
WAU RKACZCCY oe) TRY) 
INUJEWCOASCLENNAcA/H 
OW ZWAUCZEGWAK ZARZ 
zji, i bronić się. 

[0]. (ofc; pieniędzy 
czasami wpadną Ci 
WANCZZEA CLT 
przedmioty, które są 
konieczne w niektó- 
rych miejscach (motor 
potrzebuje nowej bate- 
rii i temu podobne dro- 
| CYZe NA NUTZZAWEALWCE 
OIEUR COSA EJ 
zdobywanie nowej bro- 
ni, bez której w niektó- 
rych miejscach jesteś po pro- 
stu bez szans. Nawet wspo- 

UGCA ZE LLOWELUEWICI EZ 

rów, którzy chodziliby z To- 

bą, na ogół zależy od Twoje- 

go wyposażenia, stanu 

zdrowia i portfela. Musisz 

się zatem starać, żeby się 

najpierw trochę zaopatrzyć, 
a dopiero później możesz ru- 
szyć do ostrej walki. Jest ja- 
sne, że wielu graczy zdecydu- 
| ESSESLEWE SCW NANEU 
AKE-owy sposób pt. „z lotu 
| ACLEW ZA ZLCOPAUICICINA 

Ważne jest jednak, że KING- 

| KOSUIEZCLCZECIOLCWAWA 

ne możliwości podejścia 
CONCJCWJKUJ COAT] 
Oza NIEJEIEELAN AJ ESA 
wszystkich dookoła), za- 
bawi więc również bar- 
dziej wymagających gra- 
czy, którzy nie mogą już 
strawić żadnej następ- 


nej kopii QUAKE-a. 
Szczegóły otoczenia, 
LECI i przede 


wszystkim postaci są 

(po)na(d) poziomie(m). Od 

czasu do czasu przeleci Ci 

nad giową superpociąg, pijacy 
opróżniają butelki, na których 
można rozczytać zaplute ety- 
kietki, ściany peine są niepo- 
WEICZJCIA ZJ ONIONAELELO 
IKICULUFRUCCZA LEW 

LEWE CYZAWENCZ CH 

Piał * WALIA A=IECCHZ 
"ali ner”, „Scarface”, „Train- 
WY spotting” i mnóstwa innych. 
Ao KINGPIN wykorzystuje spe- 
JELENIE NI W PBI (ZIE 
(0-1 NADZCIUNC API 
FLUCIUNNCIE 





BALI z ENISZIE ZE 


ment” (hehe) do zobrazo- 
wania tego najbardziej re- 
alistycznego ranienia i kale- 
czenia, jakie tylko tubylec gier 
komputerowych może sobie 
w wilgotnym erotycznym śnie 
wyobrazić. Wzbogacony engi- 
ne QUAKE 2 teraz zna także 
SJ CENE CASA OKE NIE 
kaliami, przebicia tkanki, roz- 


różnia rany zadane przez róż- 
ne rodzaje amunicji, rany 
CNS EIC OCZNA UICYP<zlA/1IR 
ztamane kończyny i temu po- 
dobne wytomy (dosłownie). Na 
dodatek każda z postaci może 
ulegać rozmaitym typom ran 
wedtug przypadkowych 
modeli, wobec czego 
następstwem zwykłego 
U CUZ OILCAWACNCZO 
mą część ciała mogą 
być różne rodzaje skale- 
czenia i idącego za tym 
zachowania się. W jed- 
nym przypadku zauwa- 
żytem nawet oznaki pia- 
WALENCJA 

Do specjalnej rubryki 
Le cleo) (oe | (e-44(-1Bry(oy40(=] 
by tym razem wpisać mowę 
i obrażanie, bo głosy i dialekt 
postaci (szczególnie tej Two- 
jej) są chyba tworzone przez — 
i tutaj przywołam na pomoc 
Tarantina — „chór naćpanych, 
wkurwionych czarnuchów z iu- 
kowymi lampami”. Nie dość na 
LA ZLUSEZZN Ly (oy ZY AST RATCJYYTej 
wyrazy typu „shit”, „piss”, 
„cock”, „bitch” i „mo- 
ther***er”, ale na do- 


rej 


> 
sz „ 


datek są one wypo- 
wiadane przez niemoż- 
liwe do zapomnienia gio- 

























sy dziwnych indywiduów, któ- 
rych Xatrixowie wytrzasnęli 
z pewnością z giębi jakiegoś 
etnicznego getta, całkowicie 
naćpali, przez tydzień 
zostawili bez jedzenia 
NAlHCHCUCEOANNCELCH 
zali im się wypowia- 


L „sód 









' KRZ 

f : oł. 5 ? £ 
się w rzeczywi- 
stym życiu na porząd- 
WAS ESAELICN NA 
strzelał kilka przypadko- 

wych „sztuk” na ulicy. 

AZEJCOEWICA (ONY 
nieźle rozpisatem i cho- 
ciaż znalazłoby się jesz- 
cze kilka spraw do prze- 
OZ OWCUCHKOWZOCICH 
wiam je z poczuciem, że 
| WAKE go ECCE 
temat KINGPIN więcej 
niż trzeba. Na pewno 
masz już obraz tego, jak 
wygląda ta gra i choć jej 
jl UWCOAWANCCOJNYZIE 
ne, zaschniętą krwią pokryte, tu 
i ówdzie dziecięcymi trzewiami 
przeszyte, nie pozostaje nic in- 
LECOSELG O Ero (NIEJ AIWELCH 
co prawda trochę za mocno 
przyprawione, ale tym smacz- 
niejsze ludzkie mięso serwowa- 
ne na dziko do kolacji wigilijnej. 
Ice 




















dać na temat „Miłość Boga 
ija”. 

Do tego wszystkiego trady- 
cyjna ghetto-kapela Cypress 
LI RSŁZSSCY JC WMUCIEWISIUCH 


przez złe dzieciństwo i pistole- 
ty w nocniku ukształtowaną 
rap music; i grzeczny gracz ma 
niewiele do wyboru, gdy za- 
czyna rozmyślać, dlacze- 
CIA COSI EZ 
cze nie zdobył 










UUCJ | 
DYSTRYBUTOR PL — CD PROJEKT 
OUN CA UCLA JI 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
LHUILIEJEHJ Min. Pentium 200, 32 MB RAM 


[es (/-FNR=V£[=| 





bardzo starą grę... no... jak 

jej tam... no... no ten DE- 
SERT STRIKE! Wiedziałem, że pa- 
miętacie! A pamiętacie, ile było za- 
bawy, ile nieprzespanych nocy, ile 
uwag ze strony nauczycieli na te- 
mat podkrążonych oczu i marnych 
wyników w nauce? Pamiętacie? 
Nie? No to lepiej sobie przypomnij- 
cie, bo właśnie w moje ręce trafiła 
gra, która bez większych proble- 
mów może konkurować z tym, jak- 
że mile wspominanym przez wielu 
graczy, tytułem. 

Gra, o której mowa, to VULTURE 

— tłumacząc na polski — SĘP. Nie- 

| którzy na pewno już zauważyli, że 
taką samą nazwę nosi jeden z heli- 
kopterów bojowych. Akcja gry zosta- 
ła zlokalizowana tuż po zakończeniu 
zimnej wojny. Zostaliśmy przydziele- 
| ni do pewnej tajnej, bardzo dobrze 
| zorganizowanej grupy. Jej celem 
| jest wykonywanie zadań, 
| których zleceniodawcami 

są anonimowi klienci. 
| Gdyby wyszło na jaw, kto 
| je zleca, mogłoby dojść do 
| konfliktów międzynarodo- 

| wych. Tyle gwoli wstępu, 
| przejdźmy do samej gry. 

Naszym zadaniem 
w VULTURE jest wykony- 
wanie powierzonych nam 
zleceń. Są one przeróż- 
ne, od zwykłego prze- 
transportowania  samo- 

| chodu z jednego miejsca 
| na drugie, aż do niszcze- 
| nia konwojów czy specjalnie wy- 
| znaczonych celów. Przed każdą mi- 
| sją przechodzimy odprawę, w trak- 
| cie której dowiadujemy się dokład- 
| nie wszystkiego o celu przeznaczo- 
_| nym do zniszczenia oraz dostajemy 
| wskazówki. Możemy również po- 
czytać trochę na temat wrogich jed- 
nostek, no i oczywiście dokładnie 
przestudiować mapę terenu. 

Do naszej dyspozycji autorzy od- 
dali trzy helikoptery: Scorpio, Dra- 
gonfly i tytułowego Sępa, czyli Vul- 
ture. Każdy z nich różni się osiąga- 
mi, a także sterowaniem. Każdy 
z nich przeznaczony jest również 
do wykonywania innych zadań. 
Zdobyte za wykonanie misji punkty 
będą przydatne przy rozbudowywa- 
niu maszynek — możemy dokupić 
dodatkowe działka, pancerz itd. 


EB amiętacie może jeszcze taką 


Jak tak dalej polecisz, to daleko za- 
| lecisz 


U imie == © ŻĘ 


"WY LZZZKAKĄĘAA 


Po ustawieniu wszystkiego zaczy- 
namy misję. Od razu rzuca się w oczy 
całkiem ładna grafika. Już podczas 
pierwszej nocnej misji (bowiem akcje 
odbywają się zarówno w dzień, jak 
i w nocy) możemy zobaczyć, że gra 
oferuje nam bardzo ładną oprawę wi- 
zualną. Bronie, którymi się posługuje- 
my to: działka, rakiety, bomby. Do na- 
szej dyspozycji jest także radar oraz 
wskaźnik energii. Nasz helikopter jest 
wyposażony w dopalacz, którego 
stan pokazuję niewielki wskaźnik. 


Gra się naprawdę zawodowo! Od- 
głosy silnika są bardzo realistyczne, 
co sprawia, że można poczuć się jak 


Polna droga i wakii ia 





pilot prawdziwego śmigłowca. Prak- 
tycznie cały czas coś się dzieje, nie 
ma chwili odpoczynku (trzeba pa- 





miętać, że z wykonywaniem misji 
należy się spie: 6) Wrogie jed- 
nostki to na p a0  PoCY 


Łajdaczy się łatwa łania, ale 
'w końcu łapie drania 


opancerzone czy helikoptery. Poja- 
wienie się w ich zasięgu oznacza, że 
zaraz w naszą stronę polecą ogrom- 
ne strumienie pocisków, co sprawia, 
że z likwidacją jednostek trzeba się 
spieszyć i trzeba w miarę możliwości 
jak najlepiej planować każdy ruch — 


tak, aby nie wpędzić się w przysło- 
wiowy kozi róg. 

Przez cały czas jesteśmy infor- 
mowani o naszym położeniu, a tak- 
że o tym, czy zbliżamy się do celu 
oraz o wykonaniu zadania. Tu od 
razu pragnę zaznaczyć, że misje 
często składają się z kilku zadań! 
Czasami jest tak gorąco, że ciężko 
połapać się w sytuacji i można bar- 
dzo łatwo się zgubić — wtedy warto 
skorzystać z mapy. 

Ogólnie gra się świetnie i zaba- 

a jest gwarantowana na długie 
wieczory. Mam jednak pewne za- 


_ strzeżenia co do muzyki, która wy- 


pada bardzo, ale to bardzo słabiut- 
ko — nie bardzo pasuje i nie pod- 
kreśla bojowego klimatu gry. Nato- 
miast wszyscy lektorzy spisali się 
na medal — jednym z nich jest zna- 
ny chyba wszystkim Kuraś, czyli 
Kazimierz Kaczor, który obecnie 
prowadzi znany i lubiany teletur- 
niej telewizyjny (nie będziemy ro- 
bić reklamy:). 

Cóż, jeśli zagrywaliście się w DE- 
SERT STRIKE-a, to bez 
chwili zastanowienia powin- 
niście pobiec do sklepu, by 
kupić VULTURE. Za tym 
produktem, oprócz tego, że 
jest dobrze wykonany i przy- 
nosi wiele frajdy, przemawia 
jeszcze to, że jest cały po 
polsku — aż miło popatrzeć, | 


spolszczane! Bardzo gorąco 
polecam ten produkt — na- | 
prawdę świetna zabawa! 
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obre przygodówki 
BĘ takie, w których 

WACCIETH O 
w przekonywającego bo- 
hatera przenosimy się do 
IEEONEIENEZUNICZJCIH 
OEAAUIUNYAT ZAC eT 
minając o naszej rzeczywistości 
i chcąc zostać po tamtej stronie 
WSZEM ICEJICZELEJ 


NEWS SEAE 70 


IEEE EDZLEETZEOOOCE 


CIEN ESAUCIOPAEUCHEIEJOCZANCIO 
na przygodówka OUTCAST. 
Wiem, że niewielu z graczy cze- 
kato na tę przedziwną grę, wiem 
| SAZZATEWMOUEEWZAWCERCKYJ 
w niej może chodzić. Dlaczego 
tak sądzę? Wystarczy się spytać 
DZ OWUC A UCIHENCC NY CrAN 
WEUONANKULCAEANI NAA 
w branży dzieje. Zapowiadana 
COCUINCYAJCWEJO GOLUNCN=K) 
gra przeszta bez większego echa 
i w sumie na tegorocznych tar- 
CEA OJELCEJCONIORNIEJ UR 
WCEW ECLELOCATIEMUCTCZ 
LJ CHENG Cro o ZLA 
mał się na dłużej przy stoisku wy- 
CEZ ele) >7.UICHAANICYGE 
PUIOCWALY ORIENTE 
[WSOCICAWCHESOWIEWIEN 
AWCIEWULUELCK OAZA 
snych filmów science-fic- 
tion, w których szaleni na- 
UCYTAJZENE WIESZ UIA 
metalowymi urządzeniami 
LECI OWO (ZZSCACJEH 
WZA (| EHRUIELOWII) 
tym podobnych urządzeń 
domowych) podróżowali 
w czasie i przestrzeni 
UAUSZELOLIEO RZ EIELĘ 
tyki, walcząc z olbrzymimi mięso- 
żernymi storczykami czy gigan- 
tycznymi ślimakami zabójcami. 
OWE US LORI EWWCEIENIKIE 
giupia. Dopiero miesiąc później 
AEOWIEUNEOCCONICWOMCUCIA 
Kiedy do redakcji dotarła przesyt- 
UCZYSZ CKOUIKO CYP 


CHCĘ TAM ZOSTAĆ NA ZAWSZE 


|rYZN OCENA (I LCEALILNI 
przygody byłem lekko skołowa- 
WALELCYOCEENYAYA CECH 


UWZEGINAG CLEZIO CYNA 
„Sstucham?” albo „o co chodzi?” 
— nie podejrzewając nawet, że za- 
czynam reagować na wydarzenia 
CZOCCENICAWAŁO ANO 
OWCSCSELGNAKI OST CACIEA 
de — w ten sposób niepostrzeże- 
nie wcielając się w niego. Prze- 
IEUENUAIJIEIOCNNJCCWOAH 
|JZECOCWIELININMYCHJNICH 
CEJEKOICZKC TU ZNICZ 
UWCZELWAJELAUIEJEK(Oc4LNA 
Epickie wprowadzenie oraz czte- 
WACOWAJELIELUKYCCIENIENIEONCH] 
FE COLOWOUOWANIENYCA CHIC] 
rozgrzewkę, z drugiej zaś strony in- 
CO CYCKASSUCIKWALUN CE CYCH 
IENUCOKIA CHIC ZCZNIE) 
postaci. Podczas tej pierwszej 
przygody dowiemy się, że znajdu- 
jemy się na planecie Adelpha, 
CEC PIEOEIEHARWZOUWCH 
gomość z podłużną twarzą nazywa 
się Zakrym i jest przywódcą Straż- 
ników Dolctai. Naszego bohatera 
nazywa od samego początku Ulu- 
CIALO UD OZEAWEZIUERŁENNIJCH 
OCEAN SCHY LAU CIALO), 
OSC UTA ZEW UCZYAJNAW ŁYZE) 
Yod, aby oswobodzić ród Tałan 
OEICINUOCLC OWOCE 
EPA EWZUCCZY CN LJ CA 
OGIELCZCEW UOP E CON 
roka Kazana, który rozporządził 
WZAEWZCOW NJ CAWATYAJ IAA 
cia, tylko wybranym Strażnikom 
| WA ZIEJCCOKTAWZEJCWACCONJACA 
ZURA OAUCUN CZ CENY 
ENSO COS CY CWAŁZSCZN CSI 
od innych i w ten sposób stworzył 
armię żołnierzy dowodzonych 
przez generała Kroaxa. : 
Nietrudno opanować krainę, 
WACOM SZEJ NZL 
może używać przemocy, tak też 
IROCONICAWIŁ CZIJESANCO CU 
ciężkie czasy dla spokojnych Ta- 
|EUNNELLELSCNYOANZCEDNIOWYA 
darzenia te przewidziat prorok 
Kazan, który przepowiedział też 
LECOSYENINLCIRCCCW CANA 
|CWNOWIELSKI sfofo WA ECA CCIHYA 
Oczywiście tym wybrańcem jest 
nasz bohater, Cutter Slade. 
Cutter pojawił się w Świecie 
CZTIEWENOJCWENIEULOWSCNA 
którzy nie wyrzucili w porę do 
śmietnika zapisków dotyczących 
Teorii Strun i wprowadzili w życie 
PEWLENJCUEWALIOWY LC 
W ten sposób odkryte zostały 
światy równoległe do naszego, 
istniejące w czasoprzestrzeni. 
Kolejny raz okazało się, że lepiej 
mniej wiedzieć i spać spokojnie, 
UCIECH CWE CCZACNYCH 
w wyniku pewnych zawirowań 
w czasoprzestrzeni stanął na tra- 
| ZIN PZANT AAA ACJCCJ 
















































EU LLNWEST 
który budzi 
w obozie St 
ków Dolctai, 
tym w śnie 
LCUCANA O 
chodzi do 
krok po 
przypomina sob 
kim byt i że musi 
(EICZZAWNOCICJĄ 
resztę załogi i po- 
wrócić na Ziemię. 
Z drugiej strony 
O CYZLWACEOGICNCJ 
|ZUWLCIAAWYLec(2 
równoległego świa- 
ta i od tego mo- 
mentu przygoda 


ly niejeden raz RAIDER. OUTCAST we- 
czyć zzołnie- dług mojego rozeznania 
rzami Kroaxa jest jednak czymś więcej, 


UTA UA 
nych postaci będzie 

do nas pozytywnie 
nastawiona 


CZA CUNACIEU 
tego gatunku są 
gry z serii TOMB 





grą pretendującą do mia- 
Niata równo- na oryginalnej i wprowa- 
er Slade -  dzającej do gatunku coś nowego Uzyskujemy to dzięki świetnie 
Seal. Nie- i przełomowego - czy tak jestfak-  przygotowanemu scenariuszowi 





EU LERITO WELLE EW IZCIEKICNCCH 
ZALE CEOJ EWY BZL CC HICECMEOWADCEJE 
CIE CETNU ZO LLOWALEUCCH CJLUELU 
| ULECLCCZUNECNYCEZZIWOZEWIC NC 
UCZĄ UCZ KTENIEKTE CUZ ATI MOCAECJ I 











OCZEACH 
tycznie, zweryfikują szersze rze- gry, który od samego po- 
PRZEŁOMOWA GRA sze graczy, dla mnie jednak już  czątku pozwala nam na 


Sama gra należy do dosyć po- 
pularnego rodzaju przygodówek 
PZ EUEMCWIEL HNC TUE 
ture), katalogowanym przez nie- 
których jako TPP (czyli gry, któ- 
rych akcja widziana jest z trzeciej 
osoby). Najpopularniejszym 


jest przełomowa. Dlaczego tak 
uważam? Powodów tego jest kil- 
CHILE A LUKA CESC 
rzenie płynnego przejścia od mo- 
mentu uruchomienia gry do po- 
czucia petnego i realnego znale- 
zienia się w świecie Adelpha. 





Pierścienie Daoka są podstawowym środkiem transportu pomiędzy krainami 


CiejsteeEN AJ OEYZCJO 




































po przygodzie, nie ograniczając 
nam kolejności zdarzeń czy 
miejsc, w których chcielibyśmy 
się znaleźć. 

W grze nie ma poziomów 
sztucznie dzielących historię na 
LEW EUAPAWIZACI EEC ETA CYZW ECH 
pięć Monów (tajemnicze przedmio- 
ty, które po połączeniu w jedno 
zmienią historię Adelpha) oraz 
pierścienie Daoka, za pomocą któ- 
rych możemy przemieszczać się 
pomiędzy sześcioma krainami. To 
| ZELELAUSEOLOS SZ AA 
my poszczególne węzły oraz co 
będziemy robić między nimi, zale- 
ży już tylko od naszej pomysłowo- 
ści oraz ciekawości. Będziemy mo- 
gli udać się w podróż do pustynnej- 





































krainy Talanzaar, w której znajduje 
OEI LCWECONICE CZOLE 
pełnione handlarzami oraz woj- 
skiem Fea Rahna, które strzeże 
największej budowli, pałacu ztego 
WICLENUIYZWA CZCZO JCH 
WASI LIW CCIE CTUCYZU 


MEW $ SZAVIOĆ-470 d 
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|ICERZIJOC UE a każdym 
względem: ekonomicznym, geo- 
graficznym, politycznym i socjolo- 
SAALE WŁA) CH ZAWO NJ 
świat tworzony jest na bieżąco za 
pośrednictwem specjalnego inter- 
fejsu nazwanego GAIA. To taki roz- 
budowany system sztucznej inteli- 
CES IHRSWEICZIEH A UWZOWAZATAC 
ECU ZULU CON CIHAWN UCZ CIEWICE 
| nej krainie. Dzięki jego funkcjom 
spłoszone wierzchowce Twon-ha 
rozpierzchną się po terenie, zaalar- 
mowani strzałami żołnierze zaczną 
spoglądać w kierunku zamieszania 
i ewentualnie włączą się do walki. 
Od GALEON CWICJ EACH 
mię, oddalą się w bezpiecz- 
LELOSEZATZILEWEN 
bierze rumieńców itd. 

Najbardziej jednak zro- 
| OWLCWAUIUENA ICEZNO 
spotkanie z zarządcą kra- 
iny Shamazaar. Po rozmo- 
WESZLI ECCE CH 
OEALERZATN NJ CEE EC 
praca, po czym chciałem 
UPATEYCJ 


ATZWLCOWEH 
w ten sposób informacje 
u przechodzących  nie- 
opodal rolników. Gdy spytałem 
ich, co myślą o zarządcy, odpo- 
wiedzieli, że nie będą się na jego 


temat wypowiadać, bo jest blisko 
i mógiby ich usłyszeć, język im 
OCIEEULEL SCCM Ko ESAIB 
śmy dalej... cudo! 

U EA ZLONCYSEL SE GET 
O EUCSEL ELU day IRCZAC| A 
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LEJIOCTOZOWCENEAAWICZJNEH 
WAL OWAN OO ZWANEMU 
wet taka drobnostka jak zapisanie 
stanu gry została rozwiązana nie 
burząc misternie zbudowanego 
wrażenia rzeczywistości. Po pro- 
coś takiego jak mine- 
AEPYNIZYWAJLUJOY 

s VEYLUSSLYMI dło- 
[EYORZNIENCELONOWELCAWEJ 
OWIECSEJCIEINNICIOCEACH 
dy to odrywamy się na chwilę od 
CHOJNA SZZ JCETHHSCNCJA 
Dowcip polega na tym, że to świa- 


tło widoczne jest z daleka 
i może na naszego bohate- 
ra ściągnąć kłopotliwych 
PO IOCAA NOCY CH 
Podczas naszej 
podróży będziemy 
przemierzać _cu- 
EWLCEBLCIWANICJ 
własnych nogach, bądź 
na grzbiecie dwunożnego 
wierzchowca _ Twon-ha, 
wcześniej kupując go za 
240 ZORINAS (tubylcza 
WEIUIC)NADOGCICYONNA 
dziemy mogli zażyć rozko- 
CA Te AAU CYK czy 
skacząc z nogi na nogę. Sama 
GIER ON A YZ ZUIONANKY ZJ 
krainach, rozmowy z napotkany- 
NOC CHCIELI OWELICHA ELE 
ki przy użyciu jednej z sześciu 
cudownych broni, handlowanie, 


UZO ELENA COCA ZAZIE 
OESTE ZYKA CYJNILCCPACZCHH 
godzin wspaniałej przygody, 
w której ważne jest, aby zobaczyć 
i przeżyć jak najwięcej — absolut- 
IEWEWACEJCH 


NOWOCZESNE TECHNOLOGIE 


Cała sylwetka naszego bohate- 
IEWELSELUY NAA CJNCOAWYCIJ 
kowo dobrze animowana, co naj- 
WALCZANCJAWIC EAVAN TST PACC 
rzone zostały na stacjach graficz- 
nych Sillicon Graphics przy uży- 


. ciu tych samych narzędzi co po- 


OCHCAIIUCOLARANICCH 
OEG EELCUNIMEN 
CI EUAACUTELICNNJJYH 
SZ] EHZNNOOWALCISANYA 
[UG AYC COUT ARCI 
OM AŁZIHENELGRUIE 
LCN EIA JSCIWIENNOJ 
UZNELCZJAWCICHINAWYCH 

wiają w zachwyt. 
[SCCATTNAWYZIEC 
każdej z krain, to trzeba 
zwrócić uwagę na prze- 
JZUON ZA CUOMNONN 
I WIOCHNIONYCUCAAŁE(EEUIEH 
COROCZNE WEMZOL CIE 
mosferyczne (np.: zachodzące 
CIE OUNNCCCEJ ETON) NI 
WAZA LENIE WATA Z CTI 


zastosowaniu najnowszych tech- 
nologii kreowania przestrzennego 
J C7APAELUCNA (ULA ZUJEIWLICJH 
nowsze karty oparte o chipsety Rl- 
| ZEDIBŁZZZA eo ielOKAECJ 
grze widać będzie wyraźnie różni- 
cę generacji nowych i starych ak- 
celeratorów graficznych. 

Na zakończenie coś o muzyce. 
Tym razem można o niej trochę 
więcej powiedzieć niż suche: 
COSA JCWEWIPECUZONANJ SCE) 
w ucho”. Tym razem jest czymś 
więcej niż tylko dodatkiem. To, co 





będziemy słyszeć podczas gry, 
| SSS rAGCURZAUL(ALCCICU 
nym przez prawdziwą orkiestrę 
OEM WAAICEWA 
która pod dyrekcją profesjonal- 
nego dyrygenta Williama Strom- 
CENOWO CAC JC ZUJ 
|CEAUEOWZUALCTUNONENK=CJUCCH 
sją, a jest czymś tak pięknym, że 
trafiającym bezpośrednio do du- 
szy gracza, który zakocha się 
w tak ubarwionym świecie po- 
GWJLICNA ACELUYALNCN CCU 
wach można też wypowiedzieć 
się o dźwięku tworzącym kolejny 
W ZLELSC ARA CERZE 
pod podeszwami, plusk wody czy 
CACEGAEUMOWZIECWIENNILCI 
sampli z obszernej bazy reali- 
stycznych dźwięków zawartych 
ELO UE (HEYAH 


CUDOWNA KRAINA 


(EIGNESNCNACAUONITE(CYCH 
poraża opowieścią, przepięk- 





ZEW CZA CHWA 
im życiem otoczeniem. Jednak 
aby stać się totalnym przebojem 
INIENUCO CHICINOKSWOCJIEICH 
JE MEOKZZEJNZJLCZ CJ 
CONZZECENLALUIMKICJNIEW 
CAO WWAIENSJK UT CH 
ślić jednym słowem — może 
znajdzie się to w części drugiej, 
a może po prostu tego nie ma 
i tylko moja biądząca myśl do- 
maga się więcej przygód ze 
OWEJCKOWIKO CIĘ 


7077111763 


OE ENOZZACAWZ OZIUPACIE 
POWZUEAIEWIECJUWNELACCWEJ 
CZHZJAWIIEW ACZ CUZK20/KAO) 
polskiego wydawcy OUTCAST-a. 
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LLAMCZA ELA 
DYSTRYBUTOR PL — CD PROJEKT 
STRONA PL - www.cdprojekt.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — WRZESIEN 
PG WIN”95 Min. Pentium 200, 32 MB RAM 
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waga, uwaga! Wielka gratka 
U dla fanów istniejącego już 

ponad 20 lat zespołu IRON 
MAIDEN. Oto na rynek trafiła gra, 
która po brzegi jest naładowana 
IRON-owskimi kawałkami i kryje 
w sobie wiele elementów charakte- 
rystycznych dla tego zespołu! Grą 
tą jest zapowiadany już od pewne- 
go czasu ED HUNTER! 

Ed jest maskotką zespo- 
łu, widnieje na okładkach 
wszystkich jego płyt i wystę- 
puje na koncertach. Tu gra 
poważną rolę, gdyż wciela- 
jąc się w badacza i dzienni- 
karza to właśnie jego musi- 
my odnaleźć i pójść za nim 
w wybrane przez niego 
miejsce — może próbować 
nas powstrzymać, jednak 
trzeba pamiętać, że nie jest 
naszym wrogiem! 

Ale czym tak właściwie jest ED 
HUNTER? Jest to strzelanina, 
w której sterujemy celowniczkiem — 
na pewno pamiętacie jeszcze stare 
produkcje AMERICAN LASER GA- 
MES (CRIME PATROL itd.) czy 
VIRTUA FIGHTER. W sumie nic 
nowego, jednak przyznam, że 
ostatnio ten gatunek został trochę 
zaniedbany i kiedy usłyszałem, że 
ED HUNTER ma wyglądać właśnie 
tak, bardzo się ucieszyłem. Oczywi- 
ście nie ma żadnych problemów ze 
sterowaniem (no, chyba że ktoś na- 
prawdę ma problemy z opanowa- 
niem myszki). Na szczęście broń 
przetadowuje się sama, co znacz- 
nie ułatwia zabawę. 

Do wyboru są trzy poziomy trud- 
ności — ale zaznaczam, że już 
pierwszy nie należy do najprost- 
szych! Grać możemy sami albo 
z osobą towarzyszącą. Do przej- 
ścia jest kilka poziomów naładowa- 
nych po brzegi przeciwnikami (cza- 
sem aż do przesady, ale przynaj- 
mniej nie jest nudno) — ich rolę od- 
grywają między innymi punki, skini 
i totalnie popieprzeni goście z tasa- 
kami w ręku — znajdą się również 
inne, równie wykręcone stwory! 
Używają do walki naprawdę cieka- 
wej broni, poczynając od butelek 


i cegłówek, a kończąc na pistole- 


tach, pojemniczkach z tajemni- 
czym, zielonym płynem i pluszo- 
wych misiach (totalnie chore, co ta- 
ki mały misio może zrobić takim by- 
kom jak my?!) — niektóre z nich mo- 
żemy rozwalać w locie, zanim trafią 
do celu (czyli w nas). 

Przeciwników do krainy wiecz- 
nych łowów odsyłamy przy pomocy 
bogatego zestawu uzbrojenia, ta- 
kiego jak na przykład pistolet czy 
karabin maszynowy. Wrogowie gi- 
ną na kilka sposobów — w zależno- 
ści od miejsca trafienia. Gra się na- 
prawdę trudno. Praktycznie między 
jednym strzałem a drugim nie ma- 


Synthetic Dimensions 


www.edhunter.com 
DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 


my żadnej przerwy — no, chyba że 
wytłukliśmy już wszystkich na ekra- 
nie i czekamy na nowe mięso. 

Wspomniałem o tym, że gra na- 
ładowana jest IRON-owskimi ele- 
mentami. I to prawda! Na każdym 
kroku można zobaczyć na przykład 
podarte (lub i niepodarte) plakaty 
promujące jakąś płytę, mimo 
wszystko jednak największym za- 
skoczeniem było dla mnie, kiedy 
prawie na samym początku gry 
znalazłem się na ulicy 22 Acacia 
Avenue — dla niewtajemniczonych, 
taki tytuł nosi jedna z piosenek. 

Oczywiście to nie koniec „żela- 
znych” klimatów. Przez całą grę to- 
warzyszy nam niesamowita muzy- 
ka i chyba każdy domyślił się już, że 
są to kawałki wybrane spośród ob- 
szernej kolekcji. Łącznie utworów 
do wyboru jest dwadzieścia, między 
innymi FEAR OF THE DARK, RUN 
TO THE HILLS, BE QUICK OR BE 
DEAD i ACES HIGH. Największym 
minusem jeśli chodzi o stronę mu- 
zyczną, jest to, że piosenki można 
wybierać tylko po jednej na daną 
planszę — po pewnym czasie moż- 
na naprawdę zniechęcić się do słu- 
chania, jednak dla prawdziwych fa- 
nów to nie jest wielki problem! 


Plikjzjeji 


PLAGER 1 
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Możemy wybrać sobie nawet drogę, którą chcemy iść! 





Skoro już jestem przy stronie 
dźwiękowej, to muszę powiedzieć, 


że nie jestem zawiedziony, ale uwa- 
żam, że można było trochę bardziej 
przyłożyć się i dopracować niektóre 
odgłosy — jednak mimo wszystko są 
w porząsiu. Do strony graficznej 
można mieć pewne zastrzeżenie. 
Może zacznę od tego, że gra nie 
wykorzystuję 3DFX=a i jak na razie 
nie zanosi się, aby powstał jakiś 
patch:( W sumie grafika nie jest 
brzydka, jednak ostatnimi czasami 
zostaliśmy przyzwyczajeni do pięk- 
nych kolorów i przede wszystkim do 
„braku pikseli”. Jednak chyba naj- 
bardziej zostaliśmy przyzwyczajeni 
do płynnej grafiki — niestety, ED 
HUNTER pod tym względem leży 
na łopatkach. 

ED HUNTER jest zdecydowanie 
grą tylko dla fanów zespołu. Znajdą 





Kupa mięcha do rozwalenia! 


tu oni coś dla siebie, a dodatkową 
frajdę będą mieli odnajdując peret- 


ki, które kojarzą im się z pinezkami 
i ogólnie z zespołem. Ja, mimo że 
nie jestem zagorzałym fanatykiem 
IRON, postanowiłem jednak zrobić 
zrzutkę na tę grę i szczerze przy- 
znaje, że nie żałuję — chłopaki są 
ekstra! Chcę jeszcze raz pójść na 
ich koncert!!! 
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eria NEED FOR SPEED 
$: dziś chyba najpopu- 
|ELUOCZJKSTNAWZJO 
gów komputerowych. Przyczy- 
na jest prosta — za każdym razem 
DWA SAUELOWEI LI EKelyej cy 
czone i niezwykle grywalne. Moż- 
na było oczekiwać, że i ostatnia 
jej odsłona olśni nowymi pomy- 
OCLINIELSCOWAO (JeER 
Rozgrywka tutaj dość znacznie 
różni się od tej z poprzednich 
części. Autorzy dokładnie prze- 
analizowali gry konkurencji i wy- 
ciągnęli odpowiednie wnioski. 
Najwyraźniej największe wraże- 
nie wywarła na nich 
GRAN TURISMO (bez 
WZUSCUCWEWIC CZNIE 
cior, jeśli chodzi o wyścigi 
LENLCOJCNACYZICUJ)H 
Wystarczy przyjrzeć się 
systemowi wyboru samo- 
chodów, aby wszystko 
stało się jasne. 


POWIEW ŚWIEŻOŚCI 


NEO SELUIJCIARSZGC| 
ASYZZY CZY royZWIEIEJ 





dodatkowy samochód) 
IMOSTOTISCH OU 
w dalszej części recenzji). 
Druga część zwana jest 
[CTCEANCCENKNIENICNA 
SZWUCIZNT ZNAC O 
szych emocji (wszystko to 








SAR DITYCYZZ ETATU ALINA TOSZIEEE 
' za kierownicą superszybkich, ekskluzyw- 
nych samochodów. Za każdym razem jest 
to jednak zupełnie nowe przeżycie 








wybór dowolnej maszyny spośród 
wszystkich dostępnych, niezależ- 
LUOKSCNOCJ IE ZCWELSNZEI 
w grze, natomiast we wspo- 
mnianym GT na każde au- 
tko trzeba byto najpierw za- 
pracować. Teraz podobna 
OUCIJCI [LEJ miejsce 
w N4S 4, gdzie najpierw wy- 
grywając poszczególne eta- 
py musimy zebrać odpo- 
wiednie finanse, aby 
oC OWEJ ez 
OE CHICYZICLNAC 
Sprawdza się doskonale 
i wprowadza dodatkowy 
smaczek do rozgrywki. Nie jest 
bowiem rzeczą łatwą uzbierać so- 
|JOUEECUEL CU IINC NOS 
ro czasu, zanim zbierze się odpo- 
WECLIEWOTULEWIEE ZAC CA 
go demona prędkości. 

CO ZSYTIOM UC AKCJ 
wyboru kilka trybów 
gry, podzielonych na 

dwie części. W skład 


w 
A 


pierwszej wchodzą: Single Ra- 

ce (pojedynczy wyścig), Knockout 
(ostatni wypada z gry), Tourna- 
UENICJZTUWWZSCIJA 

OCWE] 


jest 


już było), o tyle ta jest całkiem cie- 
kawa. Opcja kariery to szereg wy- 
Se ACECOSWONILCEO ES 
jów potączonych ze sobą. To wła- 
śnie ten tryb można nazwać esen- 
JEN ALCIA NJ 
grywa się w innym zakątku 
OWIELENLEWUU TALK OCECJIA 
wymaga innych samocho- 
COACECLCZJ ATA WE 
LOCH AIWA CELOWO 
względu na te ogranicze- 
ELINA SZJ Z 
dach możemy brać udział 
od początku. 
MOJIWSJAWZCIOCIH 
WAW ZZYZZEWEACEZN CJA 
trzeba będzie najpierw 
zgromadzić trochę szmalu (odpo- 
wiednio na zakup odpowiedniego 
CEote foo ATI SWZIEEJLAILENCH 
zy zawody o niższej klasie. Dodat- 
LOW CZESZE SANU 
tego sitowa znaczeniu) wprowa- 
dzają: obowiązek dokonywania 
napraw maszyny po zakończeniu 
każdego wyścigu (wreszcie seria 
N4S doczekała się niszczących 
się samochodów; specjalnie przy- 
[OO ELENYACWAVEL Cr ULEW CH 
żąco pokazują stan poszcze- 
gólnych partii naszego 





wozu) oraz możliwość 
LOT CTLICWWUC CZA LIB 

Muszę przyznać, że oba te 
elementy bardzo przypadty mi do 
gustu. Wielokrotnie staje się 
Jr CKAACCUCONACH 
niądze na naprawę, ulepszanie 


obecnego modelu czy też może 
WZATUCISIOZALNCSASCIKC(O 
czasu zakupu nowej fury. Cata ta 
zabawa z naprawami i handlowa- 
niem samochodami stanowi do- 


t 










GC) CYANCZZE 


liczyć na pomoc kolegów po fachu 
(kierowanych przez komputer), 
a zatrzymanie podejrzanego wozu 
| ESAEWIOSZNUENNIORINEJC 
bezpośredniego kontaktu). 
Niezaprzeczalnym atutem jest 
wysoka inteligencja uciekiniera, 
który w obliczu blokady na drodze 
nie podąża ślepo w ręce policji, lecz 
sprytnie zakręca i kontynuuje 


ucieczkę w przeciwnym kierunku. 
A OWUONSCCWIOWCSJW CE 
w rolę uciekającego. Dynamiczne 
ucieczki przed kilkoma niekiedy 
wozami policyjnymi, próby ominię- 
cia licznych blokad — to wszystko 





Wspaniałe skonstruowane trasy to jeden z największych walorów gry 





skonate uzupełnienie dla ścigania 
OLEJE 


TRADYCYJNA HARMONIA 


Wprowadzony w poprzedniej 
części tryb Hot Pursuit (czyli zaba- 
ZANO OCOWNACPACIWNCJH 
wyraźniej dobrze się przyjął. Uległ 
jedynie małym modyfikacjom, 
przez co jest jeszcze ciekawszy. 
Przede wszystkim wyrównano 

szanse stron (poprzednio 
WSZLEWEKZZCCUN A 
UGICICUIAjCYAHATO 


OJ EWIERŁ ZNA OU KEPICYCULNALCH 
cze do górnych granic. 

Wszystkie dostępne w grze trasy 
EWESSOWAILCUCOSONSZN= LEC 
wielkich artystów. Ich konstrukcja 
jest tyle efektowna, co efektywna. 
ICZNCEWYCEHRZEANOZNNYANA 
nikiem wielogodzinnych sesji, jakie 
odbywali ich projektanci. Nawet 
przy włączeniu opcji jazdy w prze- 
GWWLUWCULLOMUCSJNOK ICE] 
swej charakterystyki. _ Grając 
w N4$ 4 odniosłem wrażenie, że 
COCO CHC Cr Z (CINE) 
WAYLELOSYTAA ONLY 
WYADIELEWICOACCCZZO WICEJ 
byłaby harmonia pomiędzy tymi 
dwoma elementami. Długie proste 
ZA ZIEJEAWZALOWEOZENICLUCNICH 
ZAWAOKICLCAWATNEOAHACH 
LOCO OIL OWZUCYZLUCWAWA 
muszają rozsądną jazdę i zapozna- 
nie się ze specyfiką kierowanego 
pojazdu. Całość zrobiona jest tak, 

aby gracz mógł się sprawdzić 
pod każdym kątem. To samo 
dotyczy 


leżnie od wyboru strony 
LZWZYCOJJCZELIEŃ Gdy kie- z 
OEWAYZY ZACZELY 













zróżnicowania warunków 
jazdy na poszczególnych 
trasach. Zmienne warunki 
atmosferyczne, a także róż- 
ne typy nawierzchni uświa- 
damiają graczowi, jak dobry 
model jazdy zastosowano 
UACKIrZA 

ODC EIUECETU9 
l CZECHOW JC 
zentuje się bardzo dobrze. 
Jazda w N4S 4 dostarcza du- 
żo przyjemności. Autorom wyśmie- 
nicie udato się uchwycić samo sed- 
no tej czynności. W różnych warun- 
LGHINUECALENOCYIEN CZE CA( NH 
nie zawsze zgodnie z rzeczywisto- 
ścią). Każdym modelem wozu kieru- 
je się nieco inaczej. Oczywiście im 
WILCZY ZACZAC NN 
maską wybrańca, tym trudniej bę- 
dzie go okiełznać. Bez porównania 
jest jazda takim BMW Roadster 2.8 
a Lamborgini Diablo. Jedyną rzeczą, 
UECONLOCEENOAA NON NYCH IA 
jest kiepski system hamowania. Nie- 
stety, w tym przypadku samochody 





zachowują się nie najlepiej. Brakuje 
tutaj tego momentu niepewności, 
utraty kontroli nad pojazdem pod- 
czas raptownego hamowania. Wiem, 
że tak drogie samochody na pewno 
jo EOCIEN UCZA CNA OJIELINA 


poślizgowe i korekcyjne, lecz jak na 
mój gust powinny, mimo wszystko, 
trochę szaleć przy takich przeciąże- 
niach, a tu przez cały czas postusz- 
ne są jak baranki. 


POCZTÓWKA Z GRY 


Oprawa graficzna, jak zwykle 
w przypadku gier spod znaku ELEC- 
TRONICS ARTS, jest godna. Już 
N4S 3 był grą prześliczną i pod 
Ze ELEN CULOWUCUEINOZJEHYU 
ną, a co dopiero mówić o szacie 
z części czwartej. Znowu autorzy od- 


A EEUEZWICEANECTC SCW 





































wspięli się o jeden szczebel wyżej na 
drabinie do perfekcji. Dzięki wyso- 
kiej rozdzielczości, użyciu BARDZO 
bogatej palety kolorów i niemal tra- 
WAJDIUWCAWIOC ZEW NNA 
akceleratorów 3D, krajobraz wygląda 


U ILOKUCSULEWCEJ 
prowadzi do zwycięstwa 





jak z widokówki. Otoczenie petne de- 
tali stwarza wrażenie bardzo rzeczy- 
wistego, niemal namacalnego. Jed- 
nym z moich ulubionych ujęć, robią- 
cych piorunujące wrażenie, jest 
przedstawiony tu zachód słońca. 
WWELUJ OSY O FAIEWZIEH 

Trochę gorzej wypada gra pod 
względem modeli pojazdów. Dziwne 


jest to, jak można było do- 
|NOSZZNICJCWA NAA 
brały taki obrót, lecz fakt po- 
zostaje faktem, iż modele 
pojazdów w N4S 4 są gorzej 
zrobione niż te z części trze- 
GOW ECEWSA ZI UKYW 
CBUCIKNNCGELCZJZCO 
townej, potyskującej karose- 
rii która była ozdobą po- 


jez ANIELCJA 
|EJOWWECERSANH 
rowanie uszkodzeń samo- 
chodu - wydaje się, że modele 
nie niszczą się w tych samych 
CEUONCHICWELNCAELCYAWEH 
ZYSK WI COLIENAVELCYNA)) 
PZYTELSKOW ATI ARCO CJ 
OWUCZACO A TUCLUETUEKEKA 
się przyczepić. Dobrej jakości 
sample obrazujące odgtosy 
LZZPACOOWAL CON CYALNICH 
ELE ZEW CUCILUWNUUWE 
PA ZE ICATICKCIZZAAU 
powiednim nastroju. 

NEED FOR SPEED: HIGH 
OWCZE ON NJ CU JCENCJE| 
WIELCHONAWCZZACY ZOZ CH 
czy „potrzebujących prędko- 
ści”, którzy ślęczą godzinami 
przed monitorem. Niemniej wyda- 
| EOCSZESICWNJCWICNCCZ 
zbyt szybko i autorom nie 
UGEUOTTAWZIIUCYZOWNCH 
doróbek. Choć zazwyczaj są one 
AWELCNA W ZO ECH 
która definitywnie prze- 
(CAE ZUCENEWCN 
| CA ZEZENrA:0 ie 
dzi tutaj o niezrozu- 
UIEJEKCIENUIUCNKO OS 
nie denerwujące zwęże- 
nie ekranu (wersja panora- 
miczna czy co?:) 

(CNA COEICLNNALE| 
dwóch różnych  maszy- 
nach: C300A z Vi i K6-2 
KWZAZEWAJJNNCAJ ECH 
LCONIENIN A CECTUAISLUALEH 
CPJENŁEW USZY NA CWRICZCILCH 
lecz póki co mój werdykt brzmi tak 
ELUCIEZZCJA 
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o tak, ambicji firmie 
Neros na pewno 
odmówić nie moż- 


na. Determinacja, z jaką 
wkracza w nowe dla siebie 
rejony działalności, jest 
iście imponująca. Najpierw 
podpisana umowa z Mi- 
chaelem Owenem, chwilę 
później z UEFA, a teraz 
z FIA i teamem F1 McLaren-Mer- 
cedes. Wszystko to po to, aby no- 
we gry sportowe EIDOS-a zyskały 
w oczach potencjalnego nabywcy 
miano fachowych, przygotowa- 
nych we współpracy z największy- 
mi autorytetami. Czy jednak jest 
tak w rzeczywistości? Czy nie są 
to tylko sprytne działania promo- 
cyjne, mające serią przemyśla- 
nych posunięć marketingowych 
zamydlić nasze rozbiegane OCZĘ- 
ta? No, bo czy ktoś odważy. się 
i R Ów 






OFFICIAL FORMULA 1 RA- 
CING brzmi dumnie! Za te pienią- 
dze jednak łaski nie robi:) W koń- 
cu odpowiedzialni panowie 
z EIDOS-a musieli parę groszy 
na konto FIA przelać, i wierzcie 
mi na słowo — musiała to być 
sumka, która niejednego z nas 
„ustawiłaby” na ładny kawałek ży- 
cia. Wydatki wydatkami, ale 
z transakcji owej wynikło to, że 
oto na rynku pojawiła się gra, któ- 
rej tytuł musi wywołać przyspie- 
szone bicie serca u fanów „królo- 
wej” sportów motorowych — For- 

_| muły 1. Czy jednak, obok obiecu- 


M... SAM 


Po AOC AOKRC 





cej kampanii reklamo- 
wej (Hakkinen,  Coul- 
thard i... Lara Croft ra- 
zem na _ zdjęciu!!!), 
OF1R ma do zaofero- 
wania _ wystarczająco 


wiele, aby stać się przebojem? 
No więc, moim zdaniem, chyba 
jednak trochę zabrakło. Choć 
z drugiej strony „na bezrybiu i rak 
ryba”, a od ukazania się rewela- 
cyjnego GRAND PRIX 2 w końcu 
parę lat już minęło. 






LULU 


Pierwszy kontakt z grą 
jest niewątpliwie imponu- 
jący. Dynamiczne, przy- 
gotowane z dużym sma- 
kiem intro może nie zwa- 
la z nóg, ale stanowi nie- 
wątpliwie „smaczną” przystawkę 
przed czekającym nas daniem 
głównym. W sumie to nie intro 
stanowi o wartości gry, ale ileż 


| jącej nazwy fimponują- | Ę 





ż przyjemniej RRZONNA  przy- 


godę z nowym tytutem od profe- 
sjonalnego filmowego wstępu 
niż jakiegoś skłeconego od nie- 
chcenia, renderowanego „hor- 
rorku”. Parę firm powinno po- 
wyższe słowa  przemyśleć:) 
Wracając jednak do 


EE ERA] OF 1R,, docieramy do me- 
a ARCE 


nu głównego, w którym 
czekają nas pierwsze 


stem „language” odnaj- 


dziemy wbrew pozorom nie tylko 
wybór języka (angielski, francu- 
ski, niemiecki, włoski i hiszpań- 
ski), ale też ustawienia podsta- 


ważne wybory. Pod ha- 


wowych jednostek. To tu musi- 
cie zajrzeć, jeśli niespecjalnie lu- 
bicie, kiedy dystans wyścigu po- 
dają w milach, paliwo mierzą ga- 
lonami, a temperaturę w stop- 
niach Fahrenheita. 

Poza tym w pierwszym menu 
możemy zdefiniować sposób 
kontroli gry, obejrzeć niezwykle 
interesująca ocenę wydolności 
naszego systemu (w tym miejscu 
może wyjść na jaw, że mi- 
mo szczerych zapewnień 
przemiłego sprzedawcy, 
nasz super PII 450 to naj- 
zwyklejszy w. świecie 
P166 MMX:) oraz pogme- 
rać nieco w opcjach. 
W zależności od „osią- 
gów” naszego blaszaka 
ustawiamy więc rozdzie|- 
czość (bez akceleratora, 
nawet na solidnym sprzę- 
cie, nie polecam napalać 
się na więcej niż 640/480) i ja- 
kość generowanego obrazu, wy- 
bieramy zabawę w rytm muzycz- 
ki bądź „saute” (polecam opcję 
drugą, bo kompozytor mistrzem, 
niestety, nie jest), dostosowuje- 
















my głośność efektów, a na ko- 
niec wybieramy sposób przed- 
stawienia zespołów i pitstopów. 


WOKALNA 


Kiedy „zoptymalizujemy” już to 
wszystko, przychodzi pora na 
użycie ulubionego przycisku 
„OK”. Ale mylą się wszyscy, któ- 
rzy sądzą, że to już koniec babra- 
nia się w ustawieniach. Teraz się 
dopiero zaczyna! Pora stworzyć 
naszego zawodnika - (poprzez 
















nadanie mu imienia bądź ksywki) 
i wybrać mu odpowiedni team. Tu 
muszę pochwalić autorów gry. 
Wybór zespołu ułatwia znacznie 
segregacja ekip na kategorie. 
l tak „jedynką” (Ferrari, McLaren) 
najłatwiej powalczyć o mistrzo- 
stwo, podczas gdy „piątką” (Mi- 
nardi, Tyrell) trudno zająć choćby 
najniżej punktowane miejsce. Do- 
skonale przygotowana jest też 
baza danych o zespołach i kie- 
rowcach. Dzięki. niej nawet naj- 
więksi dyletanci, szybko i przy- 
jemnie, poznają różnice konstruk- 
cyjne silników Mercedesa i Ferra- 
ri, prześledzą kariery zawodników 
i historie ich ekip. Niestety, braku- 
je tu danych o jednym młodym, 
acz bardzo utytułowanym zawod- 
niku Williamsa (dziś już BAR), wy- 
gląda na to, że aby użyć jego na- 
zwiska, trzeba wykupić oddzielną 






































licencję (nie wykupiłem, więc nie 


używam). Swoją drogą, to: nie 


pierwsza gra sportowa, w której 
brakuje nazwiska  „gwiazdy”, 
w serii NBA brakowało Jordana, 
w FIFA Ronaldo... Trochę to 
smutne, że z powodu czyichś 
„przepychanek” finansowych gra- 
cze otrzymują produkt niepetny. 


„..NIE SĄ IDEALNI 


Narzekania jednak niewiele 
zmienią, a szkoda, bo niewiele 
brakowało, a mielibyśmy 
w OF1R doskonały „skarb kibica” 
Formuły1. Oczywiście biorąc po- 
prawkę na fakt, że wszelkie dane 
dotyczą początku zeszłoroczne- 
go sezonu. Do tego „delikatnego” 
braku aktualności jednak chyba 
już wszyscy fani F1 zdążyli się 
przyzwyczaić. W końcu właści- 
wie wszystkie dotychczasowe 





w zależności od na 
rencji, konfigurujemy: | 
wowe „zasady” rozgrywani. 





wyścigów. Od stopnia trudno-- 


ści po pogodę, w jakiej przyj- 
dzie się nam ścigać. Następnie 
pozostaje właściwie tylko wy- 
bór pomiędzy Single Race 
a Grand Prix i jedziemy. No, 
chyba że ktoś chce jeszcze 
chwilę „pooszukiwać”. Jeśli 
tak, to w opcji Driver Aids znaj- 
dzie możliwość przerobienia 
swojego bolidu nawet w niemal 
zdalnie sterowany pojazd — wy- 
posażony w automatyczną 
skrzynię biegów, automatycz- 
ne hamulce, półautomatyczną 
kierownicę... Słowem — auto 





względem, niestety, gra ta nie 


Przed chwilą obejrzałem w telewizji GP Kanady i muszę 
przyznać, że działo się w nim naprawdę nieźle. Emocje, 
emocje, emocje! Ach! żeby choć raz przejechać się taką 
maszyną... Na komputerze? Dobre i to! 





gry symulujące wyścigi 
Grand Prix cofały nas 
w czasie, choć nie 
wszystkie tak „dra- 
stycznie” jak (do- 
skonałe skądinąd) 
GRAND PRIX LE- 
GENDS:) 


dla najgorszych  lamerów! 
Prawdziwi mężczyźni brzydzą 
się takimi „wynalazkami”:) No 
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konkurować nawet z wiekowym 
GP2. Bo niby pomyślano o wielu 
szczegółach, ale w efekcie finalnym 
zabrakło jakby ostatecznego szlifu. 
Bolidy prowadzą się nienaturalnie, 
co szczególnie widać podczas ha- 
mowania i ostrego przyspieszania 
na mokrej nawierzchni. Dużo do.ży- 
czenia pozostawia też „inteligencja” 
naszych komputerowych rywali, no 
bo jak inaczej tłumaczyć fakt, że 
znany z nieustępliwości Michael 
Schumacher „puszcza” mnie kultu- 
ralnie po wewnętrznej na ostatnim 
okrążeniu wyścigu. Nie do pomy- 
ślenia! Nie chcę się czepiać, ale 
brakuje mi jeszcze choćby podsta- 
wowej współpracy pomiędzy kie- 
rowcami jednego teamu. Wszyscy, 
którzy choć raz oglądali transmisję 
z Formuły 1, wiedzą, że jest to je- 
den z najważniejszych elementów 
składających się na końcowy suk- 
ces w wyścigu. Nie w OF1R! 

Dobrze, pora na plusy, bo i tych 
w grze EIDOS-a nie brak. Na począ- 
tek oprawa — moim zdaniem, więcej 
niż przyzwoita! Ładne bolidy, nieźle 
odwzorowane tory, czyli ogólnie po- 
nad normę. Również dynamice gry 
(pod warunkiem jednak, że zainsta- 
lujemy ją na w miarę mocnej maszy- 
nie) niewiele można zarzucić. 


UULLIU 


Podsumowując muszę przyznać, 
że choć zdecydowanie nie jest grą 
złą, OFFICIAL FORMULA 1 RA- 
CING nieco mnie zawiodła. Całe 
zamieszanie, o którym pisałem na 
wstępie, sprawiło, że oczekiwałem 
nowej, doskonałej symulacji F1. Za- 
miast niej otrzymałem grę zręczno- 
ściową, delikatnie tylko zaprawioną 
realizmem. Jeśli jednak ktoś. lubi 
niezbyt stresujące wyścigi w dobrej 


























oprawie, to jest to tytuł niewątpliwie | SU 


godny polecenia. Mniej wymagają- || - 
cy mogą się przy OF1R naprawdę 
nieźle bawić. Bardziej ortodoksyj- 
nym fanom „królewskich wyścigów” 
radzę jednak poczekać na symula- 
tor z prawdziwego zdarzenia. Z dru- 
giej jednak strony, ileż można cze- 
kać? 

kkk 


Tutaj samochody naprawdę dostają skrzydeł 





ajlepszym sposobem na 
N zwiększenie sprzedaży 

gry jest umieszczenie 
w jej tytule znanego nazwiska. 
pa zefog fora CYZUIEW CJA ZICICIZU 
równo wielcy potentaci, jak 
i mniejsze wchodzące na rynek 
firmy. Szczególnie dla tych dru- 
gich jest to doskonały sposób na 
zaistnienie. Przykładem może tu 
być firma ASC GAMES — mało po- 
pularna, choć o wielkim potencja- 
le. Za „szyld” promujący jej naj- 
nowsze wyścigi posłużył znako- 
mity kierowca rajdowy JEFF 
(eje].is(e)NR 

Wbrew temu, co mogłoby su- 
CELOWI A EWIEWERIJLEPAVIELCJ 
tego znakomitego kierowcy, 
JEFF GORDON XS RACING ra- 
ZJ LIAWECIEWSNJNZ YA 
mulacją. Pod tym tytułem kryje 
się tak naprawdę (nie)zwykła 
zręcznościówka. Możemy zapo- 
mnieć o realistycznym modelu 
| za AROMA NOENECT UTW 
chodzie i o wielu innych cechach 
charakterystycznych dla symula- 
torów jazdy, bo dostajemy zaba- 
WZUCO UT ASWEUE ECCO 
łami. Liczy się tylko prędkość i to, 
kto pierwszy przekroczy metę. 
Nie ważne, jak to osiągnie. Kto 
chce, może jechać grzecznie, lecz 
jeśli postanowi nieco oszukać, ja- 
dąc na skróty czy spychając prze- 
ciwników z drogi, nikt nie będzie 
miał mu tego za zie. 

Samochody w tej grze to istne 
maszyny przyszłości. Praktycz- 
nie niezniszczalne (same się re- 
perują!), superszybkie (nawet do 
350-450 mił na godzinę), a do te- 
go wyposażone w rozkładane 
skrzydła. Jazda takim wozem to 
prawdziwe przeżycie, to jakby 
chciało się okiełznać rakietę. Jed- 
LELGELSLCIJCUCEWIENUCN ANON 
dów do obaw. Mimo tej prędko- 
ści, samochody są absolutnie 
bezpieczne. Przyczepności i tak 
LU KILO M ELUAWELIENICNACH 
wstydziłoby się żadne dzisiejsze 
auto. Niestety, fakt ten nieco ne- 
gatywnie wpiywa na odbiór gry. 
EEE CENORZONAENENCZN 
chodu całkowicie kłóci się ze 
zdrowym rozsądkiem. Model jaz- 
dy stał się przez to dość abstrak- 
cyjny. Z drugiej strony gry zręcz- 


mo KSG 


e...seeeco OZOOZEETOCO 


nościowe rządzą się swo- 
imi prawami i — w przeci- 


wieństwie do symulacji — system 
LEOWELUENUCJCJSORELGEJYA 


Trasy JGXR doskonale pasują 
do charakteru gry. Są bardzo krę- 
| CEO UTUICAWAWOCN JC R 
[NORA NAW ENCERNSOYZC CH 
kującego: a to skocznia, a to na- 
głe rozwidlenie dróg etc. Autorzy 
nie zapomnieli też o sprycia- 
rzach, tworząc na każdej trasie 
specjalne skróty, po których zna- 
lezieniu można zaoszczędzić do- 
| JENALENCE OMEN UCTZANITE 
Na niektórych torach jazda na 
skróty jest niemal obowiązkowa, 
| CSINUEIA STCEJZAWICONWIOA 
nie można bowiem zapominać, 


że przeciwnicy też mogą tamtędy 
jeździć. Ostatnim, ale chyba naj- 





ciekawszym elementem każdej 
trasy są specjalne odcinki drogi, 
na których samochód dostaje 
potężnego „kopa” i jego pręd- 
CEN CUPA CL CZAYSICN LEZ 
dwukrotnie! Zazwyczaj w chwilę 
OU CUCULIALEWELGEK Coy 
nię i przez następne kilka sekund 


możemy cieszyć się 
WZJeETEWZINIOCLA 
Oprawa gry, zgodnie 
z panującymi trendami, 
| ESSJAJESZY KONCIE 
mniejszego _ szczegółu. 
Centymetr po centyme- 
trze, tekstura po teksturze 
UOP (ra IK CYZE 
EWA NZCA NJ) 
wyścigów. Bezwzględnie wysoka 
rozdzielczość, nieprzebrana ma- 
CENOO AWS SZJENYAINKUECHZ 
cyjne już wsparcie dla akcelerato- 
rów 3D. Dźwięk w JGXR to przede 
ZZS UA iz ELCWZUNNO 
zyczne w stylu techno oraz cata 
masa dobrej jakości odgłosów 
jazdy. Myślę, że tu do niewielu 
zwa cy CNAJICA NI CJA 
czepić. 
JEFF GORDON XS RACING to 
gra dobra i warta polecenia. Może 


ca. 
nie odniesie kolosalnego sukce- 
su, lecz z pewnością zostanie do- 
strzeżona przez spore grono wiel- 
bicieli komputerowych wyści- 
gów. Największym  nieszczę- 
ściem dla tego tytułu jest zły czas 
jego pojawienia się na rynku, bo- 
WIGUKOSCUNEKWEWUNCTCE 
ce przyniosto sporo po- 
dobnych tytułów (np. 
THRUST, TWIST 8 TURN 
czy SWEI: RACER), co 
z pewnością obniży zysk 
rok ej rze cya0 CH:7 (INTER 
GIER ZZENCYSCUCN JH 
ZION EN CUZUCNIZ ACH 
my znanych napojów 
chłodzących już przynio- 
sty spory dochód firmie. 
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0 wydaniu bardzo do- 
e brej gry  NASCAR 

REVOLUTION firma. 
EA SPORTS. postanowiła 
pójść za ciosem. Za niespeł- 
na pół roku ukazał się NA- 
SCAR ROAD: RACING, któ- 


ry miał. dobić konkurencję [3 


QALL 
(czytaj duet SIERRA/PAPY- J///J] [= F.A PPBAGNO 


RUS). Czy jednak ten po- 
śpiech nie okazał się zgubny? 
NASCAR ROAD RACING to bo- 
daj pierwsza gra, która wcale nie 
chce wierne odzwierciedlać real- 
nych wyścigów. Do tej pory konku- 
rujące na tym polu firmy prześcigały 
się w uwidacznianiu detali charak- 
terystycznych dla prawdziwych za- 


Autopilot w boksach to kontynuacja 
znakomitego pomysłu, sprawdzone- 
go w poprzednim tytule 


wodów. A to „oryginalne” samocho- 
dy, a to „oryginalne” trasy, i tak do 
bólu. Jednak wydaje się, że nad- 
szedł już koniec tych ulepszeń, bo- 
wiem autorzy nie są w stanie wymy- 
ślić już niczego nowego. Temat zo- 
stał wyczerpany. Chcąc zabłysnąć 
trzeba było przełamać barierę na- 
śladownictwa i zająć się kteowa- 
niem. W ten sposób powstał NA- 
SCAR ROAD RACING — gra, która 
daleka jest' od swego pierwowzoru. 

Najważniejsze w grach wyścigo- 
wych są samochody, ale równie waż- 
ne są też trasy, na których będziemy 
się nimi ścigać. Właśnie ten drugi 
element różni NRR od innymi NA- 
SCAR=ów. Te 12 torów to zupełnie 
nowe „kawałki asfaltu”. Próżno jest 
tutaj szukać takich nazw jak chociaż- 
by Tolageda (jeden z moich ulubio- 
nych torów). Zamiast tego pojawiły 


Walka koto w koło, do upadłego 





Opcja garażowa została maksymal- 
nie uproszczona 





sy najwyraźniej dobrze przemyśleli 
ten ruch. Podobny manewr miał 
szansę powodzenia tylko w przypad- 
ku, gdy „stare” zastąpi się niezgor- 
szym „nowym”. Tak też się stało. 
Drugi z elementów tworzących ob- 
raz wyścigów NASCAR, czyli samo- 
chody, pozostał bez zmian. Znane 
już sylwetki pojazdów oraz nazwiska 
kierowców to ostatnia ostoja starych 





Graficy zbytnio nas nie rozpieścili swoim nowym dziełem 


ba nikogo zasmucić. Rzeczy dobrych 
nie trzeba zmieniać. 








sach ani rusz! Całe szczęście opra- 
wa dźwiękowa jest lepsza. Dosko- 
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czasów. « Model. sterowania, czy 
w ogóle system zachowania się po- 
jazdu, jest niemal identyczny z tym, 
którego użyto w NASCAR REVLU- 


| Ą "REAR zB — Al 5 
4 wj. 


się dziwolągi typu Kings Beach czy. 
Montreal Speedway. Muszę przy- 
|| znać, że był to dla mnie ciężki cios. 
| Zabolało do tego stopnia, iż począt- 
kowo wcale nie chciało mi się grać 
w tę grę. Dopiero po chwili zdecydo- 
wałem się brnąć dalej... i okazało się, 
że te wynalazki są wcale niczego so- 


bie. Autorzy wprowadzając nowe tra- 


Oprawa gry zaskoczyła 
mnie - najbardziej. Może 
trudno w to uwierzyć, ale 
grafika jest GORSZA niż 


Wbrew pozorom to właśnie zakręty są najlepszym miejscem do wy- 


przedzania przeciwników 





TION, to niewątpliwie dobry 

omen. Niewielkim zmianom 

uległ system hamowania 
(przyjęto mniej realistyczny model), 
choć z grubsza oba modele jazdy są 
porównywalne. To samo dotyczy 
tzw. opcji garażowej, gdzie zrezy- 
gnowano z bardzo skomplikowanych 
ustawień, pozostawiając jedynie naj- 
istotniejsze opcje. Generalnie, jeśli 
chodzi o ten temat w grze, to niewie- 
le się zmieniło, i nie pówinno to chy- 


w poprzednim tytule EA SPORTS. 
No, zrozumiałbym, gdyby autorzy 
trochę sobie odpuścili i użyli starego 
engine'u graficznego, ale żeby aż 
tak olać sprawę! Regresja graficzna 
w grach komputerowych to zjawisko 
wołające o pomstę do nieba. Pytam: 
gdzie są kolorowe Światła? gdzie 
bogato zdobione i równe tekstury? 
gdzie światło odbijające się na karo- 
serii .i tym podobne bajery? No pa- 
nowie! bez tego w dzisiejszych cza- 


W 


Strata dwóch kół to koniec marzeń 
0 zwycięstwie 


nałej jakości sample z odgłosami sil- 
ników i rytmiczna, szybka muzyka 
umilają graczom czas. 

NASCAR ROAD RACING to gra 
wielka w założeniach i dość przecięt- 
na w wykonaniu. Kilka rzucających się 
w oczy niedoróbek ma znaczący 
wpływ na moją ocenę. Cóż bowiem 
z tego, że gra się nieźle, że system 
kierowania jest dobry, a trasy (choć 
nietypowe) niezgorsze, jeżeli odbiór 
dość skutecznie zakłóca nie najlepsza 
szata graficzna. NRR miał być gwoź- 
dziem do trumny konkurencji, ale zda- 
je się, że nie pozostaje ona bez szans. 

TEG 


EA Sports 
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to znaczy — na pole gafwe najlepiej na chwi 


wpaść na strzelnicę 


golfa dodano nieco na siłę 
i „na odczepnego” — ot tak, 
żeby całość dała się zakwali- - 
fikować także do innej kate-- 
gorii niż strzelanina. Dodate" 
kowo, zwłaszcza podcza 
gry w tym trybie, kiedy ma się 
chwilę na refleksje nad ota- 


czającym krajobrazem, wi- 
" dać braki oprawy graficznej. 


ie są to jakieś wielkie wpad- 
„ot po prostu tak wygląda 
- każdy. golf, w którym teren 


_ budowany jest. z bitmapowych ele 











ników. Cisza, spokój i kultura. A co, 
gdyby tak zabawę nieco urozma- 
icić? Gdyby na pole wpuścić gro- 
madę młodych ludzi w strojach, de- 
likatnie rzecz biorąc, nonszalanc- 
kich. A gdyby ta wesoła gromadka 
miała jeszcze skłonności do nad- 
używania materiałów  wybucho- 
wych? Wtedy zdecydowanie można 
by powiedzieć o nowym wymiarze 
tej szacownej gry. 

W LINKS EXTREME grać można 
na dwa sposoby. Po pierwsze, oczy- 
wiście jest to tradycyjny symulator 
golfa, w którym udostępniono dwa 
pola — Mojo Bay Resort and Country 





No to teraz pozostaje już tylko deli- 
katnie użyć puttera. Tylko gdzie 
ten dołek? 


menty, są one nawet nieźle wykona- 
ne, ale jednak czegoś tu brakuje. Gra 
pozbawiona jest golfowej, spokojnej 
atmosfery, trasy (a zwłaszcza Dimen- 
sion X) wydają się jakieś takie 
Zdecydowanie nie są typów 
we”. Nie chodzi mi tu naw 
nicę pojawiającą się 

ani o kościotrupy W 
spod murawy, naw 

nie robią takiego w 


lie golfistów 
a. TO dopie- 


EXTREME adna 24 nie jest 
i dlatego jej tradycyjne elementy nie 
mają decydującego wpływu na oce- 
nę. Można w gruncie rzeczy powie- 
dzieć, że opcję gry w normalnego 








wygląda zbyt realistycznie — o wiele 
lepsze wrażenie robi zawsze konku- 
rencyjna grafika  fotorealistyczna 
z wykorzystaniem fotografii z rzeczy- 
wistego pola. W przypadku LINKS 
EXTREME widać to zwłaszcza w Mo- 
jo Resort — z założenia Dimension 
X jest nierealistyczne i urządzone 
dość, można powiedzieć, dowolnie. 
Najistotniejszy jest _ natomiast 
oczywiście drugi motyw — ekstermi- 
nacja. Grać można tu na kilka sposo- 
bów. Pierwsze dwa są jeszcze nawet 
dość normalne — ostatecznym celem 
jest umieszczenie piłki w dołku, 
w jednym z trybów do dyspozycji są 
oddane jedynie piłki specjalne (np. 
rakietowa, żająca strzał, czy też 
zdalnie kierowana, o przeleceniu 
połowy « ystansu skręcająca w lewo 
lub BEAC). w drugim natomiast moż- 


"na nieco urozmaicić życie 
konkurentom, posyłając 
w ich kierunku eksplodują- 
ce niespodzianki. No tak, 
ale co-z trybem ostatnim, 
kryjącym się pod niedwu- 
zńaczną nazwą DEATH- 
MATCH? W tym przypad- 
ku dołki są zupełnie nie- 
istotne, trasa nie ma zna- 
czenia. Liczy się tylko wy- 








czych piłek — model tradycyjny też 
bywa przydatny, jeśli gracz chce po 
prostu nieco przesunąć swe stanowi- 
sko ogniowe — miejsce wybuchu po- 


cisku nie oznacza, jak ma to miejsce | 


przy zwykłej piłce, punktu oddawania 
kolejnego strzału. Kiedy natomiast 
wszystkie dane balistyczne zostaną 
już przeanalizowane, należy jedynie 
wybrać odpowiedni kij, wziąć zamach 
i potraktować konkurencję balistycz- 
ną piłką golfową o promieniu rażenia 
do 40 jardów. Ach, „jak oni malowni- 


_ Wsumie jest to pierwszy goli zde- 
cydowanie nieprzeznaczony dla miło- 
śników tej gry. A przynajmniej nie dla 
tych mocno przywiązanych do trady- 
cji. Oni powinni wybrać coś. bardziej 
tradycyjnego. Trzeba przyznać, że 
gra jest oryginalna, i to bardzo. . Trze- 
ba mieć doprawdy mocno. zakręcony 
umysł, aby do gry tak, wydawać by 
się mogło, dostojnej wprowadzić. tryb 
deathmatch. Za pomysł — — moje wyra- 
zy uznania, Efekt jest nie y. pograć 
można, obawiam się jednak, że na 
dłuższą metę zabawa może się znu- 
dzić — mimo wszystko najlepszy golf 
to ten tradycyjny, a i eksterminować 
w zabawny sposób fajniej jest e 
jednak w kolejnym RURKI uż 


* Pooh | 


Access Software 


www.linksextreme.com 
DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 
STRONA PL — NIEZNANA 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95 Min. Pentium 200, 32 MB RAM 


OCENA: 7/10 























iężko dysząc, powo- 
lutku dojeżdżam do 
R szczytu. Pot leje się 
ze mnie wiadrami. Mięśnie 
ją się jak z waty. Ale 
AAC: że za tym stromym 
| podjazdem jest już tylko naj- 
|| dłuższy na tej trasie zjazd. 
Jeszcze parę metrów, staję 
na pedałach, naciskam na 
nie z całej siły. I już jest, te- 
Taz tylko z górki (adrenalina 
rośnie). Wiatr wyciska z oczu izy. 
ierownica oszalała. W lewo, w pra- 
WO. Ścieżka staje się coraz węższa. 
Drzewa po bokach zlewają się 
w jednolitą ścianę. W walkmanie 
Sepultura, Max Cavalera ryczy jak 
| ranny niedźwiedź (adrenalina wciąż 
rośnie). Nagle koło podskakuje na 
korzeniu. Kierownica ucieka gdzieś 
w bok. Kątem oka widzę, że ktoś 
mnie wyprzedza... a nie, to tylko mój 
własny tyłek (adrenalina nadal ro- 
śnie). Buty wypinają się, zapewnia- 
jąc długi, swobodny lot. 

Wywijam w powietrzu przedziwne 
figury niczym kiepski łyżwiarz figuro- 
wy, ocieram się o drzewo i jak worek 
kartofli ląduję, bynajmniej nie mięk- 
ko, w krzakach. Ostre kolce tną ko- 
szulkę i walą po pysku (nie sądziłem, 
że to możliwe, ale adrenalina nie- 
ustannie rośnie). Ale nic to, jak twier- 
dzi dziadek ułan: „Jak spadniesz 

| z konia, to trzeba wsiadać i jechać 
|-dalej, nim zaczniesz się bać”. No to 
| na siodełko i jazda. Niestety, „koń” 
|: zupełnie nie działa. Koło w modnym 
| stylu„87, przerzutka wygląda na cięż- 
| ko chorą, a całość prezentuje się co 
| najmniej dziwnie. Rower miał mniej 
|| szczęścia, wpadł na drzewo, którego 
| ja tak rozpaczliwie unikatem. Podjeż- 
| dża kumpel i zachłystując się śmie- 
| chem rzecze: „No stary, axle to ty 
| kręcisz niezłe, czy mógłbyś mnie na- 
yi uczyć tego pokazowego numeru, 
że się kiedyś przyda”. Ha, ha, ha. 
b 





iedź ioiaterowych wyścigów 
Jóralach, teraz dostałem je do 


i ualną kierownicą 
órki na pazurki. To 


w teorii. W praktyce okazuje się, że 
wywołanie dreszczyku emocji nie 
jest takie proste. 

Pierwszą rzeczą, której nie za- 
uważyłem, było demo. Afera! Czy to 
taki wielki problem wcisnąć kilkadzie- 
siąt sekund filmu pt. „Jak najszybciej 
pod górę, a w dół jeszcze szybciej 
w towarzystwie ostrej muzyczki”. 
























ale w drugim zorientowałem się, że 
nie wiem, gdzie jechać. Brak drogi, 


ścieżki czy czegokolwiek. Gdzieś 
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Tym bardziej, że w powstawaniu tej 
gry maczał palce Trek i jego zespół. 





Po nieobejrzeniu demówki, mając 
do dyspozycji cztery rodzaje konku- 
rencji, po pięć tras do każdej z nich, 
osiem rowerów i dwunastu zawodni- 
ków, przystąpiłem do wyścigów. Wy- 
bieram Down Hill. 4, 3, 2, 1... poszli. 
Komputerowy krajobraz w pierw- 
szym momencie wydał mi się OK, 










w oddali zobaczyłem moich rywali. 
Wciskam turbo, doganiam ich i nic. 
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Kolesie skręcają, a ja stoję jak osioł 
i nie wiem, co dalej. Dopiero po 
chwili szukania odkryłem, że towa- 
rzyszy mi (nie zawsze) zielona 
strzałka pokazująca kierunek jazdy. 
Zielona strzałka na zielonym tle. 
Ktoś musiał nieźle móżdżyć. 


==] sią mięśni. 


















Zaczynam jeszcze raz, 
tym razem Gate Racing — 
wyścigi między bramkami. 
Tu przynajmniej czasami 
widać, gdzie trzeba je- 
chać. Mimo możliwości 
przełączania kamer, żad- 
na z nich nie daje pełnej 
orientacji w pagórkowatym terenie. 
Obojętne czy zza pleców, czy z punk- 
tu widzenia rowerzysty (a tym bardziej 
z kamery odwróconej). Tylko w Single 
Track, gdzie można pokazać różne 
triki, mamy wyznaczoną drogę. Pra- 
wie wszystkie trasy są zielono-bru- 
natne, ponure, czasami pojawi się ja- 
kieś drzewo, ani żywego ducha, jak 
po próbach atomowych. A do tego ca- 
ły czas towarzyszy nam nieciekawa 
muzyka, gdzie pan wycina na synte- 
zatorze jakieś pasaże. Nuda, no nie 
się nie dzieje, kompletny brak akcji. 
Trzy dni katowałem się EXTRE- 
ME MOUNTAIN BIKING, A POTEM 
wpadło do mnie, na rowerach oczy- 
wiście, dwóch kolegów. W ramach 
eksperymentu kazałem im w to grać. 
Po godzinie nawyzywali mnie i kaza- 
li sobie włączyć UNREAL=a. Nieste- 
ty, wirtualny rower, pomimo że obraz 
na ekranie trzęsie się, nie wstrzą- 
snął mną na tyle, abym mógł 
chłopakom odmówić chwili 
emocji. Wersja peceta z pe- 
dałami nie jest w stanie do- 
starczyć tyle frajdy, wywołać 
tej dawki adrenaliny, jaką 
dają dwa kółka napędzane 














































Mihau 

P.S. Gra jest w stanie 
wywołać, co najwyżej, za- 
raźliwe ziewanie. 
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przykład gry przygotowanej 

w oparciu o stary, dobry po- 
mysł „jak zarobić, ale się specjalnie 
nie narobić”. Otóż twórcy gry posta- 
nowili wypuścić na rynek produkt od 
początku do końca sponsorowany 
przez światowego potentata kon- 
fekcji i sprzętu sportowego. Padło 
na firmę Puma, która to w wielkim 
futbolu radzi sobie raczej marnie, 
natomiast dość prężnie udziela się 
jako sponsor wszelkiego rodzaju 
piłkarskich / turniejów / halowych 
i ulicznych. Temat gry nasunął się 
automatycznie. A skoro znalazł się 
budżet, wykrystalizował temat, to 
wydawać by się mogło, że teraz już 
nie ma nic prostszego od stworze- 
nia dobrej gry. Błąd! 

PSS rozpoczyna naprawdę za- 
wodowe intro. Ale zaraz! Przecież 
to nie intro tylko reklama firmy Pu- 
ma! Ale cwaniaczki! Zamiast pocić 
się nad jakimś interesującym wstę- 
pem, wzięli gotowy spot i po robo- 
cie. A i sponsor zadowolony:) Na 
domiar złego, w menu głównym gry 
znajdujemy następną reklamę. 
Tym razem chipsy Pringles. Lu- 
dzie! to ja po to do komputera sia- 
„_ | dam, żeby dowiadywać się, w jakim 

| dresie na disco skoczyć i jakimi 
| produktami „złoty płyn” zagryzać. 
Niedoczekanie! A tak zupełnie na 
marginesie to ciekawym wydał mi 
się fakt umieszczenia w tle menu 
zdjęcia (niezbyt już aktualnego), na 
którym szarżę z piłką przeprowa- 
dza Karel Poborsky. A co w tym 
ciekawego? Ano to, że wyżej wy- 
mieniony śmiga sobie beztrosko 
w całkiem gustownej koszulce 
Manchesteru United, wyproduko- 
wanej przez UMBRO. Cóż za nie- 
konsekwencja! a co na to Puma? 

Sama gra nie oferuje jakiejś 
ogromnej różnorodności rozgry- 
wek. Ot, kilka tradycyjnych opcji ty- 
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kwencjami wprowadzającymi do 
meczu poszczególne lokacje (lotni- 
sko, port, parking itp.) nie mają 














pu mecz towarzyski, 
strzostwa. Do tego 


więc dokonanie wyboru. Kiedy 
zdecydujemy się kim i w jakich roz- 
grywkach wystartujemy, pora od- 
powiedzieć jeszcze, na jakim bo- 
isku. A gwoli ścisłości — gdzie poło- 
żonym, bo poza animowanymi se- 


żadnego wpływu na 





różnice. 
w przebiegu rozgrywki. No, chyba 
że komuś gra się przyjemniej, kie- 
dy w tle boiska stoi samolot a nie 
samochód:) Mnie tam ryba! 
No i dopiero teraz robi się przy- 
kro. Niestety, jakbym miły nie był, 
nie mogę PSS nie skrytykować. Po- 
tożono naprawdę fajny pomysł. Po- 
łożono najzwyklejszym w świecie 
lenistwem. Przecież mecze „ulicz- 
ne” (czy jak kto woli — „halowe”) 
charakteryzuje niesamowita wręcz 
dynamika. Wiem, bo z zapartym 





tchem oglądałem zimowe transmi- 
sje z zawodów tego typu rozgrywa- 
nych w Niemczech (próby przenie- 
sienia ich na polskie podwórko za- 
kończyły się w katowickim Spodku 
scenami nie mniej dramatycznymi, 
tyle że nadającymi się raczej do 
stworzenia „mordobicia”, a może 
nawet prymitywnej strategii:) 

No i właśnie dynamiki tej grze 
brakuje przede wszystkim. Bo był- 
bym może jeszcze skłonny wyba- 
czyć niedoskonałości graficzne (to- 
pornych piłkarzy i fatalną „na- 
wierzchnię”), ale nijak nie jestem 
w stanie pogodzić się z tym, że ak- 
cja PSS miast zawrotnego tempa 
rodem z WIPEOUT proponuje nam 
anemiczne zmagania o ciężarze 
gatunkowym  południowoamery- 
kańskiej telenoweli. Piłka, miast 
śmigać pomiędzy czwórką naszych 


zawodników (bramkarz + trzech), 
turla się powoli. Garnitur zagrań po- 
szczególnych piłkarzy też specjal- 
nie nie wykracza poza przecięt- 


ność. Słowem — wieje nudą! A szko- 


da, bo temat to naprawdę godny 
poważniejszego potraktowania. 
Zakup PSS stanowczo więc od- 
radzam, zdecydowanie lepiej (i ta- 
niej) kupić piłkę i poszaleć z kolega- 
mi na podwórku! Mam nadzieję, że 
następnym razem sponsor wymusi 
na twórcach gry trochę poważniej- 
sze podejście do pracy. No, chyba 
że celem całego przedsięwzięcia 
nie było stworzenie komercyjnego 
przeboju, tylko reklamowej mierno- 
ty, rozdawanej klientom przy zaku- 
pie towaru za sumę powyżej 100 
dolarów... * 
kkk 
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oje rozdygotane serce led- 
M wie zdążyło dojść do siebie 

po horrorze, jaki przez dzie- 
więćdziesiąt minut fundowali mi.moi 
ulubieńcy z Manchesteru United 
w finałowym meczu Ligi Mistrzów 
z Bayernem Monachium, a już musi 
przeżywać te same emocje, tym ra- 
zem na ekranie mojego monitora. 
A wszystko to za sprawą gry UEFA 
CHAMPIONS LEAGUE SEASON 
1998-99, która jest kolejnym kro- 
kiem firmy EIDOS w kierunku ode- 
brania palmy pierwszeństwa EA 
SPORTS i jej kultowej serii FIFA. 
Aby nie wzbudzać niepotrzebnych 
emocji w duszach czytelników, już 
na wstępie napiszę, że tym razem 
jeszcze trochę zabrakło, ale jest już 
coraz bliżej. Jeśli następnym razem 
autorzy z SILICON DREAMS zrobią 
postęp taki jak pomiędzy MICHAEL 
OWEN'S WLS '99 a UEFA CL, to 
naprawdę może być ciekawie. Cóż, 
miejmy nadzieję... : 

l co ja mam tu długo pisać? 
Wkońcu już na pierwszy rzut oka wi- 
dać, że mamy do czynienia z kolejną 
symulacją piłki nożnej, która ani wy- 
glądem, ani sterowaniem nie odbie- 


ga od dzisiejszych standardów. Jak. 
donoszą zachwyceni wydawcy: kom-- 


puterowych futbolistów stworzono 
w oparciu o najnowsze technologie 
motion capture, sterowanie znacznie 
dopieszczono, grafikę rewolucyjnie 
poprawiono... bla, bla, bla! Fakt jest 
jednak faktem — najnowsze dziecko 
SILICON DREAMS jest o niebo lep- 
sze od swego poprzednika w osobie 
WLS'99! Gra niewątpliwie nabrała 


płynności, oprawa znacznie się po- 
prawiła, a tematem przewodnim sta- 
ła się elektryzująca serca milionów 
(w tym i moje) Liga Mistrzów. 

Już w chwilę po włączeniu UEFA 
GL czujemy się jak w środowy wie- 
czór przed telewizorem. Wita nas 
bowiem słynna telewizyjna czołów- 
ka, po której jednak (na szczęście!) 
przed naszymi oczętami, miast 
uśmiechniętego lica pana Szpakow- 
skiego, pojawia się menu gry. Tu 
możemy zdecydować, czy interesuje 
nas rozegranie serii meczów tego- 
rocznej (a w zasadzie ubiegłorocz- 
nej) ligi czy może też naszło 
nas na inne atrakcje. Tych 
jest w grze kilka. Obok stan- 
dartowych treningów, frien- 
dlisów i innych takich tam 
możemy bowiem samodzie|- 
nie i dość dowolnie skonfigu- 
rować układ poszczegól- 
nych grup. Ciekawostką jest 
możliwość wprowadzenia do 
gry któregokolwiek z dotych- 
czasowych — tryumfatorów 


(RAYGRN MUNICH 
1 
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Pucharu Europy: od Realu Madryt 
1960 po Real Madryt 1998. Aż się 
łezka w oku kręci:) 

Inną, moim zdaniem najciekaw- 
szą, opcją gry są scenariusze. Po- 
mysł to może lekko ściągnięty od 
koleżków z EA SPORTS, ale na- 
prawdę niezły i co najważniejsze — 
przynoszący dużo dobrej zabawy. 
Wybieramy sobie jeden z tegorocz- 
nych meczów fazy grupowej i wyko- 


nujemy czarną robotę. Przykładowo 
— pamiętny mecz Man. Utd. — Bay- 


ern Monachium, w którym co praw- 
da gospodarze prowadzą 3:2, ale 
właśnie przed chwilką Nicky Butt 
otrzymał czerwoną kartkę, a na do- 
miar złego niecny sędzia podykto- 





wał rzut karny. Czy mimo 
wszystko będziemy potrafili 
wygrać to spotkanie? No 
tak, wiem, że ztym Manche- 
sterem już trochę przesa- 
dzam, śpieszę więc z innym 
przykładem: Juventus — Ro- 
senborg, gościom do zwycięstwa 
w grupie wystarczy remis, ale czy 
damy radę go osiągnąć, kiedy na- 
sza drużyna już w 36. minucie prze- 
grywa 0:2? Prawda, że ciekawe! 
Gra się w UEFA CL całkiem przy- 
jemnie. Można mieć co prawda za- 


ara 0 PAÓPT ki 


strzeżenia do — przepra- 
szam za wyrażenie — debili- 
zmu zawodników, którzy 
czasami zachowują się na 
boisku w sposób bardziej 
kojarzący się z naszą rodzi- 
mą okręgówką niż zmaga- 
niami czempionów. Na 
szczęście zdarza się to na 
tyle rzadko, że nie wypacza 
sensu zabawy, jedynie tro- 
chę ją psuje. Inna sprawa to 
sam wygląd  komputero- 
wych piłkarzy. Nie jest co 
prawda tragicznie, ale naj- 
groźniejsza konkurencja na 
tym poziomie była rok temu! 
Mimo wszystko jednak 
UEFA CL jest grą dobrą, po- 
twierdzającą moje przeko- 
nanie, że ekipa SILICON DREAMS 
już wkrótce może stać się równo- 
rzędnym konkurentem dla twórców 
serii FIFA. Czy się na nich zawiodę, 
pokaże czas. Wierząc, że jednak 
spetnią moje oczekiwania, wracam 
do gry. Właśnie zdobyłem Puchar 
Europy dla Olympiakosu! No tak, to 
teraz może Rosenborgiem? 





kkk 

P.S. Fajnie by było, gdyby SILI- 
CON DREAMS przygotował jesz- 
cze scenariusze z dalszej fazy roz- 
grywek. Wyobrażacie sobie finat, 
90. minuta... ach! znowu zawat.... 
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anfred von. Richthofen za- 
M pewne nie cieszył się wielką 
popularnością wśród Angli- 
ków, Francuzów i innych członków 
Ententy. Co innego w Niemczech — 
tam Czerwony Baron był bożysz- 
czem. To: zrozumiałe — nie każdy 
człowiek jest w stanie znieść z niebo- 
skłonu ponad trzy czwarte setki sa- 
molotów w ciągu dziesięciu lat od 
osiągnięcia pełnoletności. Nic więc 
dziwnego, iż po kilkudziesięciu latach 
nadal jest uosobieniem lotnika z cza: 
sów | wojny światowej, Zapraszamy . 
AOI OMIEKERSM 


na kolejne spotkanie 
z tym dżentelmenem. 

Od wydania gry RED 
BARON 2 minęło już tro- 
chę czasu, technika po- 
szła naprzód, rynek pod- 
biły akceleratory graficz- 
ne. Nic więc dziwnego, iż 
DYNAMIX (wraz z ma-- 
cierzystą  SIERRĄ) po- 
stanowił odświeżyć swój 
produkt. Gra, o której 
właśnie czytacie, nie jest 
jednak owym nowym 
wcieleniem symulatora 
starych myśliwców. To 
jedynie w pewnym sen- 
sie jego zapowiedź — ow- 
szem, jest to samodzielny tytuł, jed- 
nak nie tak rozbudowany jak zapo- 
wiadany RED BARON 3D. Korzysta 
natomiast .z jego (choć także nieco 
okrojonego) silnika graficznego. 

W grze dostępne są następujące 
maszyny: Nieuport 28, Spad XIII, So- 
pwith Camel, S.E. 5a, Pfalz D. III, Al- 
batros D. Va, Fokker Drl oraz Fokker 
D. VIII. Grać natomiast można 
w trzech trybach. Podstawa to oczy- 
wiście Dogfight. Po jego wybraniu 
znajdziemy':się w powietrzu na kursie 
zbieżnym z kursem grupy samolotów 
wroga. W. zależności od. wybranej 
opcji mogą to: być bombowce, my- 
śliwce lub też ich mieszanka. Zada- 
niem jest oczywiście uziemienie 
wszystkich maszyn. Drugi tryb to 
Challenge — tu wcielamy. się w skórę 
Czerwonego Barona i wyruszamy na 
podniebny. pojedynek z innym asem 
lotnictwa. Kto zginie — przegrywa, 
zwycięzca zaś pnie się ku szczytom 
w rankingu Najlepszych Pilo- 
tów Pierwszej Wojny Świato- 
wej. Ostatni rodzaj rozgrywki 
to Hot Seat. Wraz z przeciw- 
nikiem bierze się tu udział 
w walce na czas — kto po wy- 
biciu ostatniego uderzenia 
zegara zaliczył mniej kulek 
w poszyciu swego wielopia- 
ta, ten wygrywa. 

Jak widać, rozgrywka jest 
maksymalnie . uproszczona, 
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brak wszelkich. nudnych motywów 
w stylu startowania z lotniska czy też 
podchodzenia do lądowania bez na- 
prowadzającej elektroniki. Dla amato- 


SU 


sze, obsługuje jedynie akce-- 
leratory współpracujące z Gli- - 


dem. Nie wiem, skąd to uczu- 
cie. chłopców z. DYNA- 


MIX=u względem kolegów z 3DFX, 
jednakże wydaje mi się, iż w połowie 
1999 roku nie powinno już być miej- 


Which plane woułd yau like to 


Nieuport 28 
Spad XIII | 
Sopwith Camel 
S.E. 5a | 
Pfalz D.III 
Albatross D.Va 


UE 


The Fokker D.VII was very rogi 
; easy to fly. yet very reypomsiyć in the air. 


© Fokker Dril 
© Fokker D.V 
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cji Voodoo. Oczywiście posiadacze 


innych kart mogą bawić się w trybie 


software'owym, ale nie o to przecież 
chodzi. Co gorsza producenci zapo- 
wiadają, że RED BARON 8D także 
ma obsługiwać jedynie Glida. Jakieś 
tajne porozumienie, czy co? 

Druga z wad (której podobno nie 
będzie miał następca CURSE YOU!) 
dotyczy obrazowania powierzchni. 
Nie można się tu zdawać na wyczucie 
— trzeba latać z nosem przy wysoko- 
ściomierzu. Na oko bowiem bardzo 
trudno jest zauważyć graniczny mo- 


5 BĘ | 
 REME 


lt was fast, maneuverabie and had especially 
good performance at 
wia Spandau machine g: 


altitudes. It had 
im armament. 


"Fly Now 


ment pomiędzy „byciem w powietrzu” 

a „byciem na ziemi” — tekstury są tak 

opracowane, że bardzo często o Zbli- 

żaniu się do gruntu świadczy dopiero 

malownicza kula ognia ozdabiająca 

krajobraz. No cóż — najlepiej po pro- 
stu pozostawać w chmurach. 

Widać, że nie jest to 

produkt finalny. Zdaje 

się zresztą, iż strategia 


oraz właściwy: STAR- 
SIEGE. Podobnie jak 
' ma to miejsce w przy- 
padku CY!RB i RED BA- 
RON-a pierwsza z nich 
stanowiła okrojoną za- 
 powiedź atrakcji, jakie 
czekają na gracza 
"w wersji końcowej. Mi- 


mo to nie można CURSE YOU! RED 
BARON uznać za grę złą — wręcz 
przeciwnie. Dla miłośników symulato- 
rów samolotów, w których wroga 
przed zestrzeleniem niemal można 
było dotknąć, jest to całkiem niezła 
propozycja. Pod warunkiem oczywi- 
ście, że ich akcelerator graficzny po- 
siada magiczne słowo „Voodoo” w na- 
zwie. "Mnie osobiście narobiła tylko 
smaku na kolejne spotkanie z herr 
von Richthofenem. Mam nadzieję, że 
już wkrótce spotkamy się gdzieś nad 
chmurami pokrywającymi Europę. 
Pooh 
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ański. Nie minęło jeszcze dzie- 
sięć lat od zakończenia wynisz-- 


|») oczątek lat 50., Półwysep Kore- 


czającej wojny, a naprzeciwko siebie 


stanęły ponownie dwie potęgi. Do nie- - 
dawna sojusznicy, tym razem USA - 
i ZSRR znajdowały się po przeciwnych — 


stronach barykady 


Wojna w Korei wybuchła w okresie 


przejściowym dla lotnii Ja. Zakończo- 
na właśnie wojna świato! 

była areną zmagań maszyn 
wyposażonych w tradycyjne 

silniki spalinowe, z działkami 

i karabinami maszynowymi na 
pokładzie. Konilikt wietnamski 

miał już należeć do samolo- 

tów odrzutowych i nowocze- 

snej broni rakietowej. W tym. 
jednak przypadku odrzutowce 

dopiero wchodziły do służby. 

Obok sprawdzonych, acz już 

nieco przestarzałych P51 Mu- == 
stang na lotniskach stacjonowały ma- 
szyny wyposażone w nowy napęd. 
F80 Shooting Star, F84 Thunder Jet 
czy też F86 Sabre miały odmienić obli- 


cze wojny — tej oraz wszystkich na- 
stępnych. Z północy półwyspu nadlaty- 
wały natomiast, kierowane rękami pilo- 
tów tak ze Związku Radzieckiego, jak 
też i Chin Ludowych MiG-15 oraz 
MiG-15 bis. Jak zakończył się ten kon- 
flikt — wiadomo. Wzdłuż 38 równoleżni- 
ka do dziś rozciąga się strefa zdemili- 
taryzowana, co jakiś czas cały świat 
obiegają informacje o przechwyceniu 
kolejnych agentów Północy czy też 
o uciekinierach z tego samowystar- 
czalnego „raju na ziemi”. Historia mo- 
gła potoczyć się jednak innym torem. 
MIG ALLEY obejmuje historię kon- 


fliktu w Korei od przekroczenia 38 rów- 
jsk 


noleżnika przez | 


cięstwa jest dówzcarie sił lądo- 
wych aż do Phenianu. Każde inne za- 
kończenie uznane będzie za porażkę 


wojsk Sprzymierzonych. No tak - 


świata po raz kolejny jest v w Twoich! rę- 
kach, pilocie. 8 


Ai Skyraider czy też B29 Superfor- 
tress. Jednakże podstawę tego symu- 
latora stanowią owe pierwsze, użyte 





znać, że żołnierze spod znaku sierpa 
i młota są bardziej zaczepni od swych 
amerykańskich kolegów — chętniej dą- 
żą do starcia, 
rzadko kiedy kry- 

ją się przed prze- 
ważającymi siłami 
wroga. Ciekawe tyl- 
ko, czy przyczyną 
tego jest  socjali- 
styczna brawura czy 
też raczej pluton eg- 
zekucyjny oczekujący 
na uchylający się od 
walki „wrogi element". 
W sumie gra jest 
warta uwagi. W ostat- 





na tak dużą skalę podczas wojny, od- 
rzutowce. Dobrze oddano tu model lot- 
niczy kolejnych F-ów czy MiG=ów. Od 
zmian zachowania się maszyny pod- 
czas odpalania rakiet, poprzez zmianę 
właściwości aerodynamicznych po 
zmniejszeniu się ciężaru samolotu, za- 
burzenia: przepływu powietrza wokół 
kadłuba przy zwiększaniu szybkości, 
aż do nieobecnej już w dzisiejszych Sil- 
nikach odrzutowych, mocno spowol- 
nionej reakcji na szersze otwarcie 
przepustnicy. 

Od strony graficznej gra także stoi na 
dość wysokim poziomie — precyzyjnie 
oddano położenie najistotniejszych ele- 


mentów naziemnych, obszar 
walki realistycznie zapełniono 
elementami 3D. Zadbano tak- 
że o odpowiedni wygląd samo- 
lotów, łącznie ze zmieniający- 
mi się, w zależności od kąta 
padania światła, odblaskami 
w kabinie pilota (choć oczywi- 

komuś to am efek- 


m. | toczy się akcja, ma 


rozmiar około 1000x1500 kilometrów. 


Ada ET upi 


nim czasie symulatory nieco starszych 
maszyn były traktowane po macosze- 
mu. Owszem, pojawiały się tradycyjnie 
gry związane z Il wojną światową, jed- 
nakże pomiędzy nimi a supernowocze- 
snymi, współczesnymi myśliwcami wi- 
doczna była pustka. Rzecz jasna kon- 
flikt w Korei nie jest aż tak intensywnie 
eksploatowany jak Wietnam, Zatoka 
czy też domniemane konilikty z przy- 
szłości, warto jednak co jakiś czas do 
tamtych wydarzeń wrócić. Zwłaszcza, 
że jak już wspominałem, była to wojna 
o przełomowym znaczeniu dla rozwoju 
broni lotniczej, Tym przyjemniej powitać 
dotyczącą jej grę wydaną na takim po-- 
ziomie jak MIG ALLEY. Szkoda tylko, 
że za sterami MiG=ów można zasiąść 
jedynie podczas krótszych misji, niedo- 
stępne są one w czasie całej kampanii. 
W sumie przecież ciekawym przeży- 
ciem byłaby także parada zwycięstwa 
w Seulu, zamiast w Phenianie. 

Pooh 
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oczekiwanego filmu przyszła 

pora na gry poświęcone jedy- 
nemu tematowi: uniwersum 
Gwiezdnych Wojen. Kolejna propo- 
zycja LUCAS ARTS — strategia 
GUNGAN FRONTIER! 

Niewiele dni upiynęto od premiery 
filmu „The Phantom Menace”. Nowa 
produkcja George'a Lucasa bije 
wszelkie rekordy kasowe, zarabia- 
jąc w pierwszym tygodniu 102 milio- 
ny dolarów. Czy oczekiwania fanów 
zostaną zaspokojone — na to pyta- 
nie odpowiecie sobie we wrześniu. 
Już teraz jednak wszyscy mogą 
spróbować swoich sił w dosyć dziw- 
nej. i nieoczekiwanej strategii — 
GUNGAN FRONTIER. Jest ona sy- 
gnowana -znakiem LUCAS LEAR- 
NING:i w założeniach jest grą edu- 
kacyjną. W pierwszej chwili wydaje 
się, że to produkt bardzo dopraco- 
wany i skierowany do dojrzałych od- 
biorców, jednakże to tylko pozory. 

Osią fabuły gry jest rozwój cywili- 
zacjj Gunganów —  podmorskich 
stworów znanych z filmu — na jednym 
z księżyców otaczających planetę 
Naboo. Rozgrywane przez. gracza 
misje ograniczone są do stworzenia 
i utrzymania w równowadze złożone- 
go ekosystemu. W jego skład wcho- 
dzi ponad 80 gatunków fauny i flory, 
znanych zarówno z wielkiej. Trylogii, 
pierwszego Epizodu, jak też i takich, 
których nie rozpoznają nawet wete- 
rani Star Wars RPG. Związanie ze 
sobą wielu . okazów zwierząt 
w sprawnie funkcjonujący tańcuch 
pokarmowy nie jest zadaniem pro- 
stym. Wzrost populacji zależy od 
wielu czynników — podstawowe to 
ukształtowanie i rodzaj terenu. Ran- 
cor — ogromny pupilek Jabby z „Po- 
wrotu Jedi” nie będzie dobrze rósł na 
bagnach, natomiast liczną gromadkę 
Banthów można wyhodować prak- 
tycznie gdziekolwiek. Roślinność jest 
jeszcze bardziej kapryśna, często 
niewielkie nawet zachwiania: zwie- 
rzęcej populacji powodują jej całko- 
witą zagładę. Trudno jest temu zapo- 
biec w przypadku gry na wyższym 
poziomie trudności — zapasy mate- 
riału genetycznego potrzebnego do 
osadzenia. niektórych organizmów 
na planecie są wtedy ograniczone. 
Lepiej jest zaczynać od małej ho- 
dowli, która powinna się powiększać 
poprzez właściwe rozmnażanie. 

Gdy ekosystem jest w miarę sta- 
bilny, pora na użycie go do celów 
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a o światowej premierze długo 


konsumpcyjnych. Kierowanie zwie- 


rząt do spiżarni Gunganów pozwala - 
na skuteczniejszą-ich kontrolę i po-- - 


woduje rozwój podwodnych miast. 
Znajdujące się w nich budowle czę- 
sto stanowią pomoc w utrzymaniu 
porządku na planecie, świadczą 
również o ogólnym. stanie podmor- 
skiej cywilizacji. Osiągając odpo- 
wiedni limit mieszkańców i utrzymu- 
jąc go przez określony czas wypet- 
niamy konkretną misję, potem prze- 
nosimy się do innego rejonu. 
Jedyną przeszkodą w bezpiecz- 
nym i spokojnym rozwoju są zda- 
rzenia losowe, w formie bardzo zbli- 
żonej do tych z SIMCITY. Czyli od 


trzęsień ziemi, przepraszam — księ- 
życa, poprzez deszcz meteorytów, 
aż po zatrucie wód oceanicznych. 
Na szczęście nie zdarzają się one 
często i w razie potrzeby można je 
wyłączyć. Inne utrudnienie rozgryw- 
ki to rdzenne rasy zwierząt i roślin 
o nastawieniu niekoniecznie przyja- 


znym do nowo przybyłych gatun- 
ków. Jednakże można je szybko 
okieiznać, a nawet włączyć do 
stworzonego ekosystemu po 

m n wykorzystaniu urządze- 


N IGAN FRONTIER wykonany 
jest w sposób świadczący o profe- 





sjonalizmie jego twórców. 


Bajecznie kolorowa grafika, 


z dziesiątkami już mniej cie= 

kawie opracowanych 

rząt, cieszy oko nie tylko - 

młodszej części odbiorców. 
Pozostawiony do dyspozycji gracza 
Kresh — gunańskie zwierzę stano- 
wiące jednocześnie encyklopedię, 
i droid R2 D2 jako informator stano- 
wią ciekawe urozmaicenie tworze- 
nia ekosystemu. Jar Jar Binks- = 
maskotka _ pierwszego epizodu 
„Gwiezdnych Wojen” — pojawia się 


często z boku ekranu, by 
dowcipnym tekstem obu- 
dzić znudzonego gracza. 
Tak, znudzonego — 
GUNGAN FRONTIER fa- 
scynuje swoją odmienno- 
ścią i innym spojrzeniem na 
strategię czasu rzeczywi- 
stego bardzo krótko. Po go- 
dzinie można stwierdzić 
spokojnie, że wyhodowanie 
dowolnie wielkiego, idealnie 


funkcjonującego ekosystemu jest 
zadaniem bardzo prostym. Pozo- 
staje jedynie słuchanie komunika- 
tów ostrzegawczych R2 D2, zapew- 
niam Was — w przerwach między ni- 
mi można spokojnie zasnąć. Nie 
wiem także, jakie walory edukacyj- 
ne ma gra, gdyż nie jest nimi na 
pewno nauka nazw wszystkich 
zwierząt tu występujący: h. A ze: 
specyficznego, lecz 

dów, akcentu Jar Jar E 


SASA nie ratuje nawet kilka cie- | 
_ kawych'- motywów. - muzycznych, | 


stworzonych specjalnie na tę oka- | 
zję. Faktem jest przecież, że nawet | 
w najpiękniejszym opakowaniu nie 
wciśnie się prawdziwemu graczowi | 
zwykłej tandety. Być może oczeki- 


wany od roku FORCE COMMAN: 
DER okaże się produktem na miarę | 
współczesnych strategii i potwierdzi 


—_ mistrzostwo LUCAS ARTS. Pozo- 


staje mieć jedynie taką nadzieję. 
PSYCHO00 | 
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ieszkańcy systemu 
M Malkari « zajmowali 
się kolonizacją ko- 
smosu i podbojem sąsia- 
dów. Byli podzieleni na pięć 
gildii, które prowadziły nie- 
zależną politykę. Stale do- 
chodziło. do. zadrażnień. 
Wszystko to zmieniło się, 
gdy zagłada stała się nie- 
unikniona, nastała wojna. System 
Malkari. został zniszczony: przez 
brązowego karła Diantos. Gildiom 
udało się przetrwać. Po wielu latach 
walki rozgorzały na nowo. Zaczyna 
się wyścig z czasem, gdyż na hory- 
| zoncie majaczy kolejna katastrofa. 
„| Tylko Ty, komputerowy graczu, je- 
steś w stanie zjednoczyć zwaśnio- 
ne gildie. Kto będzie niepokorny, te- 
go trzeba zniszczyć. Możesz zostać 
| nowym przywódcą, który zaprowa- 
| dzi „NEW ORDER”, by zapanował 
wieczysty spokój. 
| Gdy zasiadasz do gry, pięć gildii 
| właśnie ruszyło na podbój sytemu. 
| Każda ze stron.posiada swoje wady 
i zalety, posługuje się różnymi stra- 
| tegiami. W grze MALKARI- mamy 
do czynienia z następującymi stro- 
nami konfliktu: 

Blue Talon Corps — przeprowa- 
dzają nagłe i niespodziewane ataki, 
szybko wycofują się po zadaniu cio- 
su, statki są szybkie, ale mało odpor- 
ne na uszkodzenia mechaniczne; 

Crimson Dawn — posiadają broń 
korzystającą z fal elektromagnetycz- 
nych (jedna z najlepszych w syste- 
mie), statki czułe na uszkodzenia 
systemu podtrzymywania życia; 

Diamond Cooperative — średnio 
zaawansowani w rozwoju technolo- 
gicznym, mają częste kłopoty z pro- 
dukcją energii, systematyczna i po- 
wolna, acz skuteczna gildia; 

Emerald Combine — bardzo 
efektywne systemy produkcji ener- 
gii, słaba broń, unikają bezpośred- 
niej walki, szybko rozpowszechnia- 
ją się i zalewają później przeciwni- 
ków ilością swych jednostek; 

Golden Order of Reason — roz- 
winięte techniki przechowywania 
energii, słabi technologicznie, czę- 
sto posługują się rozwiązaniami si- 
łowymi, zero dyplomacji. 

Jest wiele dróg do. osiągnięcia 
ostatecznego zwycięstwa. Można na 
samym początku odpowiednio zmie- 
nić i ustalić od nowa warunki gry, sy- 
tuacje, w której zostaniemy uznani 
za zwycięską stronę. Sukces można 


Dużo tych „kamyczków” w kosmosie?! 


Es 





pzm ca 


Rozwój technologii to podstawa wygrania rywalizacji z innymi gildiami! 
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Tak tworzy się nowa gra... 





odnieść poprzez ostateczną anihila- 
cję przeciwnika, dominację gospo- 





darczą czy dyplomatyczną, a w koń- 
cu kandydując na stanowisko Impe- 
ratora całego systemu Malkari. 
Początek gry nie jest pasjonują- 
cy, zaczynamy z jednym. małym 
asteroidem, mamy ciągłe problemy 
z energią, brakiem statków, kłopota- 
mi transportowymi. Jesteśmy w tym 
momencie nikim. Ale dzięki zawzię- 
tości i woli przetrwania szybko za- 
czniemy marsz ku zwycięstwu — po- 
przez handel, umacnianie gospo- 
darki i właściwą dyplomację. Jeśli 
ktoś nie rozwija się, to jakby się co- 
fat. Posiadanie odpowiedniej floty 
kosmicznej i utrzymanie kompleksu 
wojskowo-przemysłowego kosztuje 
sporo, więc bez. odpowiedniej bazy 
gospodarczej daleko się nie zajdzie. 
Malkontenci zapytają: „A co 
z oprawą muzyczno-graficzną?”. Co 
do grafiki to jest ona ograniczona do 
odpowiedniego minimum. . Można 





nawet powiedzieć, że jest na 
poziomie roku  '94=95, 
wręcz surowa. Jej poziom przypomi- 
na mi starą grę DEUTEROS, w którą 
grałem na Amidze 500. Nie ma tu 
żadnych fajerwerków, gra wyłamuje 
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gra jest bardzo statyczna (w końcu to 
gra turowa a nie RTS). Dla rasowego 
stratega MALKARI jest bardzo inte- 
resującą rozgrywką, oczywiście jeśli 
nie zniechęci się on wcześniej niedo- 
godnościami, o których wspomnia- 
tem powyżej. 

Jak wiadomo,  inteli- 
gencja. komputerowych 
przeciwników nie grzeszy 
„złożonością”, wiec pole- 
cam. grę w.sieci LAN lub 
ewentualnie przez Inter- 
net (obecnie to standard 
każdej lepszej gry strate- 
gicznej). Na" Internecie 
szczególnie warta polece- 
nia jest opcja gry via mail. 
Pozwoli to na znaczne 
oszczędności na rachun- 






















się ze standardu, że wszystko musi 
być „dopalone” akceleratorem. Może 
się to wydawać dziwne, skoro 
wszystko toczy się niby w rzeczywi- 
stości trzech wymiarów. Co do opra- 
wy muzycznej — jej po prostu nie ma! 
Ale nie to stanowi o klimacie gry, 
przecież ani grafika i muzyka nie za- 
stąpią fabuły i złożoności gry. 

Gracz zostanie od samego po- 
czętku przygnieciony: wielością da- 
nych i złożonością rozgrywki. Trochę 
niewygodny interfejs użytkownika na 
początku denerwuje, ale z czasem 
można się do niego przyzwyczaić. 
Można się irytować, że trudno prze- 
brnąć przez te wszystkie dane, że 





Kwadratura asteroidu:) 


kach telefonicznych. 
Wielość opcji, złożoność _roz- 
grywki — dyplomacja, ekonomia, 
wojskowość, dużo możliwości zaist- 
nienia alternatywnych rzeczywisto- 
ści gry, rozgrywka na sieci (nawet 
w 40 osób!), wszystko to pozwala 
oddać się przyjemności grania. 
Oczywiście nie jest to pozycja dla 
miłośników RTS=ów. Za dużo tu 
statyczności i „braku akcji”. 
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LGBUZSEUEWARZWICH 

Są stworzony przez  Ge- 
ne'a Roddenberry' ego. Mi- 
mo iż twórca tego serialu odszedi 
od nas już jakiś czas temu, to jed- 
| nak jeg Niększe dzieto, dzieło 
PEOZZEEWZLECENZNCE 
IRCEJECNENEU OKO ONLEN CZA 
ZACK ZSCALA 
|CAcrA ECCE NNE 
storii i nowych doznań z nimi 
związanych. Firma MICROPROSE 
spełniła te marzenia tworząc 
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nasze marzenie - by sięgnąć gwiazd. 
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Ten drugi wypada znacz- 
OCJTEIWYTIELENELSIEU 
WALTA NEK 
DER-a. Tylko przygodówki 
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poszio po rozum do głowy 
i stworzyło grę, w której 
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STAR TREK: THE BIRTH 

OF THE FEDERATION. 
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Gdy dostałem w swoje tapki t 
cudowną grę, zatopitem się w nie 
na wiele godzin. |2r4274 tone: 















OCENACH 
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CHASUCCINANCZCOCJEIA 
LEJUCUCONOWAJNJCHACIH 
OWO ZZONENNOWCOSO 
pozycja tylko dla trekke- 
rów, bo każdy może Spę- 
dzić wiele godzin na nie- 
zwykle przyjemnej zaba- 
wie, chyba że organicznie 
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UECESCONCAW NACE 
Ciebie. Oczywiście możesz spo- 
UOECYEOŁZL NN EL EELICEZIE 
UEGOLYOUCJCHEOSJ CIACH 
FENENSZ OWCZE OCENIC 
polu zbyt dużych sukcesów. 
Tworzenie naszego imperium 
zaczynamy od macierzystego 
uktadu słonecznego. Przy użyciu 
OCL zwiadowczych LECCE 
IECJSSEWAMWATELN 
OTOGOONZSYTNALYZ NY) 
UELWELCWU STEC CTI 
OWADROCNA AN NUTA ICH 
CCU CH CYWA ZORY TICO 
LOWMLIEWSZWCINO L(CHONIZEU 
sięg, ograniczany odpowiednimi 


liniami na mapie galaktycznej. 


DIELNZZEWAWEJCJATJ CI) 
sytuacji, że statek nie może do- 
trzeć do danego sektora. Zapo- 
|JCEEUWA CU KOT eo Tyt (sy 
mieszczając stacje kosmiczne 
CWE COEN SZA I EILWALEW 
SZEICOWAU CA STEWIE NON 
WCHAJ Co) (ELU ALA 
technologie. Na naszej drodze 
SA ELWA CZENIU CILEWACH 
UIELGH V iazdy neutronowe 
NSZZ U EEC 
czyć NEŻ statki czy przejścia 
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ESA ZGON STAR 
TREK: THE BIRTH OF THE FEDE- 
WIO NESACO WIECIE CTYZA 
CEZETUOWYOCUENUCYJALICOKCECH 
a mamy ich do wyboru aż pięć — 


EUIELOWISCHRECE CHE NINR 


LGWIENLOJLIEWONLET EEE 
i CZENIE Sposób zarządza- 
nia nimi różni się w poszczegól- 


nych przypa ę 

me | LEJ 
[e (JCWNSPACIELIENIA W ZJLUKCYJ 
|OOUEWIZA EWA YOWNI EAC 
LUOEEEACWECCN NOG UJ 
ści mediacyjnych, preferują wal- 
OWIEC CJCCEN AO ENEI 
pozostać w cieniu, równocześnie 
pociągając za sznurki w całej ga- 
ELU CENLCIOCZELECEKUOH JW 
COSTA EdP CU 
ZENERA ELUG (OC CWTPAJE] 
CCNACOEEIUZSCNAUI ECON 
przez siebie celu. Na sam koniec 
pozostają nam Ferengowie, ko- 
Cz NAPA CO CACIEWOJCI 
Ee IEWNANONUEN ECA tj aTej] 
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podprzestrzenne pozwalające 
bardzo szybko pokonywać duże 
odległości. 


Poszukujemy substancji znanej 
| LOGACOZASZANTOWIC NN 
LWS ZIENIENIESZN NN CYWA LZY 
cie nadchodzi ten moment, gdy 
spotykamy obcą cywilizację. Może 
to być jedna z głównych ras lub 
YCOFAKUN NN ASIWNEUJCH 
zujemy kontakt i zaczyna się inna 
zabawa, gdyż opcja dyplomacji jest 
|EICZOWZIICAAWIUNYCCCH 
mie. Mamy tu dużo możliwości do 
WLATCY SC 
OLIEEC CJI , wypowiedze- 
LENO AKCJ IELUHINZUNE 
szuw. I znów kłania się odpowied- 
nia znajomość zwyczajów obcych 
ras, gdyż to, co działa na jednego, 
MENCEIEZACIOEZAUNY ZA 

Całość naszych działań wy- 
WOWEKNAJZCUOWCZINI 
założymy bazę zbyt blisko grani- 
WZALUELCEENO (ra TEL A" [ola 
WISELIENO CHCA UCZE 
NIENLE CZAJE CZE TTE 
gdzieś w przestrzeni czai się 
EOCONCOSWIKCJ NI CYC] 
UEIUACCZACIELNFAINIER 

Można Śmiało powie- 
dzieć, że dyplomacja jest 
w tym wszystkim najważ- 
I JCZZWN SZYJĄ (JAZ CHICI 
z niej choćby w najmniej- 
szym stopniu niemożliwe 
| COSA YWLONEELCJ 
czenie rozgrywki. Gdy 
WYSAEWAŁCIEMJH 
nę, zależnie od strony, po 
AOI NOPAGIEL ANCELCJE 
naszych obywateli bę- 
dzie się różnić. Nadcho- 
dzi moment, gdy wrogie 
O GILUNNO 01 CJCARCC 
w przestrzeni, przecho- 
CZW AWS AZS) 
UEMACOACT ETA 
wość taktycznego zarzą- 
CYZUICAEILCHCYZKUK CH 


chę mała widowisko- 
wość starć i brak moż- 
liwości samodzielnego 
sterowania. 

AEO NZWZZICCJCU 
EMOIZCLALUCE 
WAW ZCOR UC JONA 
FAJECELALUJAWICH 
duje na planecie i zdo- 
|-o74CNC|CWCNCJCWICCA 
Lecz to jeszcze nie jest 
koniec naszego prze- 
OWULCHATEL CJI) 
wtedy działalność wywrotową na 
LESZAWYCIYCEYCECATTELICEWAJ CH 
widtowe funkcjonowanie naszej 
nowej posiadłości. 


BEAM ME UP, SCOTTY 


STAR TREK: THE BIRTH OF 
THE FEDERATION posiada bar- 
dzo duże możliwości konfigura- 
JC W ABAUUOLWADS CH 
[toy4(J I NSEZCU ZUR 
sowania technolo- 
gicznego _ stron 
|UOCJATCrACH 
w walce o pano- 
VELIONIECNECIELG 
LLCHAWIELCCZHCEH 
UORCEIELGJNWO! 
| CACHANAW ZI 
WETIEWCIZUNJ 
sowych, ilość po- 
mniejszych ras 
oraz ogólny po- 
ziom _— trudności. 
USTNA także 
USCUCY (cy 
grywki. Do wybo- 
ru mamy dwa. — 
CWA AU | 
Domination, pole- 
CENIE LLZEN NIU 
OU ZEE CHJ ELLEN CZZWI (OH 
przestrzeni. Głównym celem 
drugiego trybu — Vendetty, jest 
wyeliminowanie dwóch giów- 
nych ras sterowanych przez 
komputer lub innego człowieka 
UAGJICIUNU JENA 

| JAGCUCZCOSEWENAECZ 
dzin spędzicie przy monitorze 
głowiąc się nad  dziataniami 
przeciwników, gdyż poziom ich 
inteligencji został doprowadzo- 
ny niemalże do perfekcji. Nie 
jest to też pozycja dla domoro- 
stych strategów czasu rzeczywi- 
stego, ponieważ główny nacisk 
jest położony na mnogość opcji 
zarządzania i rozwoju. 


W grze zaimplementowana zo- 
stała możliwość rozgrywki z inny- 
mi graczami. Do dyspozycji odda- 
no nam wszystkie sposoby tącze- 
nia naszych maszynek, od kabel- 
ka do sieci Internet. Komputer 
przejmuje wtedy rolę wszystkich 
niewybranych przez nas stron, 
więc nie trzeba grać aż w pięciu. 
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DYSTRYBUTOR PL — IPS CG 

OU WSA A LSHEZUNAJI 
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LLU LEZJ Min. Pentium 133, 16 MB RAM 
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[ETGIOCIETEAWONA NACZ 
dywalna, gdyż nigdy nie wiado- 
OW ELGOIZZ OWENA CZYNIE 
[> OELSUONUUONICNYAJ CH 
CIELO ZWLIUCWJCONCOA 


MR DATA, REPORT 


Gra jest tadnie wykonana, 
oprawa muzyczna jest inna dla 
każdej z ras, klimatyczna 


i sprawia, że gracz nie nudzi 
OEEWTTSAJ Jr "WICE 
pia się w świat, w którym toczy 
SEE ERACOINCAEKKCrACLA 
to też jest OK. Mowy digitalizo- 
UZIIWCEJAWECLCYZCNOWYAA 
OJ EWELCZJANIUZ ZW Na 
ATNEOLOWJLWYLELNAANKET CU 
Llcy2s1 Ne] EM CYASCCAIZJSCIIELCH 
interfejs obsługi jest dobrze 
zaprojektowanym, lecz bez 
większych fajerwerków. Z jed- 
nym wyjątkiem, a są nim Klin- 
gonowie. Ich interfejs bije 
U ZA ZLSENIENEKJ (JES 
ESCAAKKCE(J LI OONCOINACYA 
o grafikę, mogioby być lepiej. Ma- 
pa galaktyki w małej skali jest na 
dłuższą metę nieprzydatna, 
a w dużej mierze nawet mało czy- 
LOTEN=IELU ERO TCHsjrAa 
| FZUICUNOCZYWICUCEWIOCIN YCH 
to niedosyt sekwencji filmowych. 
Poza głównym intrem i wprowa- 
dzeniem dla każdej z ras nie 
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uświadczycie w STAR TREK: THE 
BIRTH OF THE FEDERATION żad- 
nych przerywników. Najbardziej 
CZAI ENA O ELONEECWELSN CU 
nych możliwości zarządzania flo- 





tą i zautomatyzowanie rozbudo- 
WALICOTO UTA CJ (JNIIR 
Przeciwnicy sSterowani przez 
komputer są bardzo inteligentni, 
algorytmy ich zachowań są dopra- 
OWE ASO ="LOLGINEE] CZEK) 
sytuacji postępują odpowiednio. 
ACEINYCZA IL UESSOCINAJ CH 
ruje dziatania dyplomatyczne 
Troszkę gorzej jest z optymaliza- 
cją kodu pod kątem stabszych ma- 
CZA LAWILOOW YA WITIUEEWWIUEECH 
ESET (P<oN JACY ELGLEKFACICJ 
szy czas, to grze zdarza się przyci- 
EE OSLEN ZWI SCZESY IE 


MAXIMUM WARP 


Gra jest oparta głównie na se- 
UEUKOCANC GALEN O dE 
ration”, dlatego też spotkamy 
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Biience Ship Yard 

„Festiual of Fun 
Trade Goods 
Gloss i factory 
fiithkium fefineru 
£iass ii foętory 
glass Ill factory 
Tower of Commerce 
Hola Cinema 
Cidss [U Foctory 
franchise Ufie 
Tantosy Lańd 
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COWON CUNJA CEO EOTE 
Wzory rasy zostaty zaczerpnięte | 
także z oryginalnego serialu wy- 
OWOIEUSSOAACI CTH YZ Hr4CH 
siątych. Ta podbudowa nadaje 
odpowiedniego nastroju 
całej produkcji. 

STAR TREK: THE BIRTH 
OF THE FEDERATION na- 
WICZAJCNKCONE LECIE 
STER OF ORION, innej gry 
lie (e) 4x0 SIANA ICOSNIE 
można ją uznać za sequel | 
tego wspaniałego tytutu. | 
Tak jak jej „poprzednicz- 
ka”, gra oferuje wiele go- 
dzin gimnastyki umysłowej. 
STAR TREK: THE BIRTH 
OF THE FEDERATION jest 
w sam raz na długie desz- 
czowe dni, gdy nic się nie 
CENA COSE CY (roty Z8 
CON ACYA I ERACI CYACWE 
dla każdego fana Star freka 
w Polsce. Mate niedocią- 
gnięcia w nieznacznym tyl- 
OGONA WWZIELEKASENA 

NEWUTAJ EORZCCTNNIAICH 
cam do ekspansji mojego impe- 
rium drogą bezustannej walki, 
LELGELSOWA IZA NJ AITe(om 
LL IESLCIJCIE 

Fiszaj 
thx to Wojtas 
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yreny alarmowe zawyły krótko 
S przed świtem — w całym mie- 
ście jednocześnie. Gdy obsa- 
dy baterii plot biegły na stanowiska, 
szarzejącą noc rozdarły błyski pierw- 
szych eksplozji. Oprócz konturów 
dział i wyrzutni rakietowych nieliczni 
zaspani mieszkańcu Belgradu do- 
strzegli na niebie kanciaste sylwetki 
niewidzialnych dla radarów myśliw- 
ców F-117. Zanim syreny zdążyły 
ucichnąć, samoloty zniknęły. Zaata- 
kowały wyłącznie pozycje obrony 
plot, starannie i systematycz- 
nie je niszcząc. Amerykanie 
zastosowali bomby z napro- 
wadzaniem laserowym 
i bomby kasetowe, niszcząc 
po kolei wszystkie wyrzutnie, 
działka, polowe stacje radio- 
lokacyjne, bunkry dowodze- 
nia, składy amunicji i zbiorni- 
ki paliwa. Następnie nadle- 
ciało pięćdziesiąt bombow- 
ców B-1B Lancer. 
Jako że zagładzie uległy 
wszystkie radary, nalot rozpoczął się 





BOW, ADVANCED TACTI- 
CAL FIGHTERS czy SSN 
688. Jak widać, wojskowa 
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Przełożony patrzy groźnym okiem 





Gdyby Amerykanie i ich sojusznicy 
mieli trochę więcej woli zwycięstwa 
i umiejętności taktycznych, początek 
wojny w Jugosławii mógłby wyglądać 
właśnie tak. I kto wie, czy naloty na 








ten kraj 


nie skończyłyby się już 


w przeciągu jednego tygodnia... 





bez ostrzeżenia. Ci, którzy nie zdążyli 
uciec do schronów, mogli co najwyżej 
paść plackiem i głośno się modlić. Póź- 
niej nadleciała kolejna fala samolotów. 
Tym razem były to B-52. Belgradem 
wstrząsnęły następne kaskady eksplo- 
zji, równając z ziemią całe centrum 
i dzielnicę przemysłową. Nad miastem 
czuwały dwa pełne dywizjony myśliw- 
ców F-15, a tras dolotu strzegły Tocaty 
z amerykańskich lotniskowców na Mo- 
rzu Śródziemnym. Później nadleciały 
Intrudery i Hornety lotnictwa Marynarki 
USA. Starannie wybierając cele roznio- 
sły wszelkie ocalałe budynki, które mia- 
ty jakąkolwiek wartość. Kiedy około go- 
dziny później z nieba zniknął ostatni 
aliancki samolot, Belgrad przypominał 
obraz Hiroszimy... Jego mieszkańcy, 
na czele ze Slobo, „gryząc” piach i ce- 
gły z ruin zaczęli wreszcie rozumieć, co 
oznacza prawdziwa wojna! 


TRONIC ARTS znana jest rasowym 
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strategom: już nie od dzisiaj. Wcze- 


żyłka nie ginie. Obecnie mo- 
żemy siąść przed klawiaturą 
i wcielić się w dowódcę wysy- 
łanej w różne miejsca na 
świecie floty Stanów Zjedno- 
czonych. Przyjdzie nam wal- 
czyć ze zbuntowanymi jed- 
nostkami na Ukrainie, awan- 
turniczymi Chinami dokonują- 
cymi niespodziewanej inwazji 
na Tajwan czy też możemy 
pokazać Saddamowi Husaj- 
nowi, gdzie raki zimują lub 
zmusić do pokory Irańczyków zagra- 
żających pokojowi światowemu. 
Gracz ma też możliwość stworze- 
nia własnego scenariusza walki, gdzie 
dokładnie określi warunki rozgrywki 
wojennej. Duża ilość scenariuszy i po- 
jedynczych kampanii w połączeniu 
z oferowaną możliwością wykazania 
własnej inicjatywy w kreowaniu 
sytuacji powoduje, że gra dost 











CLASS: KITTY HAWK CY 
0004 


SPEED: 16 KTS 
KUCH 
ORDERS: Patrol 


WEAPONS: 
U I NL 


„uproszczeniu” i tak gra jest wystar- 
czająco trudna. Zastosowano tu dość 
trudną „klawiszologię”, często można 
się pogubić w znaczeniu poszczegó|- 
nych przycisków — ich naprawdę jest 
zatrzęsienie. Ale nie ma się czym mar- 


COWYLNACEZANI 
Depth: PACEINAS 


160 nmi 





twić, bo zawsze można sięgnąć do 
podręcznej, komputerowej ściągawki, 
gdzie łopatologicznie wytłumaczono, 
co służy do czego. 


WIDOK NA POLE BITWY 





Ale sama klawiszologia nie wygra 
za Ciebie wojny. Musisz cały czas 
być na bieżąco co do rozwoju sytuacji 

strategicznej. W tym pomoże Ci kilka 
: idoku — mapa regionu 
tanie. onymi rodzajami jednostek, 





jdowa map. 


wybr. ego obsza- 
c ) (to (to (i 4 


dolnym rogu można zobaczyć wiado- 
mości na temat stanu jednostki, którą 
akurat „namierzyliśmy”. Sterowanie 
poszczególnymi oddziałami odbywa 
się w bardzo prosty sposób — wystar- 
czy nakierować kursor na odpowied- 
nie zgrupowanie bojowe i kliknąć. 
W ten sposób możemy wydawać roz- 
kazy poszczególnym jednostkom. 
Oczywiście trzeba pamiętać, by nie 
pogubić się w ferworze walki, muszę 
przypomnieć, że kierujemy zespołem 
floty, w skład której wchodzi kilkana- 
ście jednostek morskich i lotniczych. 





Grunt to właściwy pogląd na sytu- 
acje strategiczną 
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Rosyjski niedźwidź znowu się obie 
dził — brońmy Kuryli 


Graficznie mapy są przejrzyste 
i dobrze opracowane, rzadko zdarza- 
ją się przekłamania, a jeśli już to spo- 
wodowane są przegrzaniem się karty 
graficznej (mój Voodoo Rush to już 
niezbyt dobra karta). Widok 3D wy- 
branej jednostki nie jest czymś powa- 
lającym, tyle można „wycisnąć z każ- 
dej znajdującej się obecnie na rynku 
karty grafiki. Ale nadaje to pewnego 
smaczku i urozmaica ciągłe śledzenie 
map taktycznych i strategicznych. 


LUULELOUWELULELE 


Poza tym muszę wspomnieć, że 
nowoczesna flota Stanów Zjednoczo- 
nych to nie tylko kupa pływającego 
żelastwa, ale przede wszystkim dzie- 
siątki jednostek lotniczych stacjonu- 
jących na pokładach lotniskowców, 
samolotów myśliwskich, bombowych, 
ale przede wszystkim sprzętu do wal- 
ki elektronicznej i rozpoznania rada- 
rowego Sukces Mak przez 
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nych. Żaden z tych rodzajów 
broni nie jest w stanie sam 
wygrać potyczki, samoloty 
mogą dokonać szkód w si- 
łach wroga, ale potrzebują 
bazy do lądowania i wsparcia 
radarowego. Jednostki mor- 
skie byłyby bezbronne wo- 
bec samolotów wroga, rakiet 
nadlatujących z najmniej 
spodziewanych kierunków. 
Podstawą sukcesu operacji 
wojskowych tego rodzaju jest ścisłą 
współpraca obu rodzajów broni! 


CZAS ROZGRYWKI 


Nowoczesna wojna i jej powodze- 
nie to czasem kwestia decyzji podej- 
mowanych w przeciągu kilku minut, 
a nawet zaryzykuję twierdzenie — 
wręcz kilku decydujących sekund. Nie 
inaczej jest w grze JANE'S FLEET 
COMMAND, rozgrywka toczy się 
w czasie rzeczywistym, można to 
w zależności do swoich potrzeb 
odpowiednio modyfikować. Sko- 
ro czas biegnie nieubłaganie, de- 
cyzję też trzeba podejmować 
roztropnie i zdecydowanie, punkt 
po punkcie. Ale jak na prawdzi- 
wej wojnie, ruchów przeciwnika 
nigdy tak do końca nie można 
przewidzieć. Komputer, mimo że 
nie jest tak inteligentny jak żywy 
przeciwnik, może dać 
w kość, zwłaszcza na 
wyższych poziomach — 
bardziej skomplikowa- 
ne misje. Oczywiście 
komu nie pasuje granie 
z komputerem, zawsze 
może zagrać z żywym 
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Oscar do Kokosza — „Nieprzyjaciel 
na godzinie czwartej” 


tych informacji nie idą w parze ilustra- 
cje czy zdjęcia, które pokazałyby 
prawdziwe oblicze uzbrojenia. 


BAZA I ODPRAWY 


Nie byłoby nowoczesnej wojny bez 
odpowiedniej i szybkiej informacji. 
Przed każdą misją czy scenariuszem 











partnerem poprzez 
LAN czy sieć Internet. 
Ale ostrzegam, to zaba- 





wa raczej dla cierpliwych i majętniej- 
szych, jeśli chcecie grać na Internecie 
— dzierżawka nieodzowna. 


ABLUWALUBAALEOWE 


Każdy szanujący się strateg powi- 
nien znać podstawy nowoczesnej 
wojskowości, zanim zasiądzie do tej 
gry. Ale nawet najwięksi erudyci woj- 
skowości nie posiadają wiedzy na te- 
mat wielu nowych jednostek uzbroje- 
nia. Tu z pomocą przychodzi nam 
możliwość sprawdzenia danych na 
temat dowolnego typu uzbrojenia wy- 
stępującego w scenariuszu czy kam- 
panii. Każda jednostka jest szczegó- 
łowo omówiona — od wymiarów, osią- 
gów, po zastosowania i miejsce pro- 
dukcji. Szkoda tylko, że z natłokiem 





jesteśmy dokładnie  wprowadzani 
w rzeczywistość danego zagadnienia. 
Mamy też doskonałe przerywniki fil- 
mowe, które oddają klimat gry. Briefin- 
gi - odprawy odbywają się w „stylo- 
wej” bazie marynarki wojennej w su- 
pertajnym miejscu:) Poza tym właśnie 
tu dokonujemy „budowy” swoich au- 
torskich scenariuszy, które możemy 
w dowolnej chwili wprowadzić w życie. 


WIERĘ 


Podsumowując, jeśli jesteś cierpli- 
wy, masz zacięcie w dziedzinie stra- 
tegii, a do tego chcesz zaprowadzić 
na ekranie komputera porządek na 
świecie, jest to dla Ciebie idealna 
propozycja na długie dni. Dla tych, 
którzy nigdy nie grali w tego typu gry, 





Tajna baza marynarki USA w całej 
okazałości 





JANE'S FLEET COMMAND to stra- 
cony czas. Jednym zdaniem mogę 



















powiedzieć, że jest to gra dla tych, 
dla których HARPOON był dziecięcą 
igraszką. W przeciwnym razie natłok 
informacji i szybka zmiana sytuacji 
mogą zniechęcić i być niezrozumia- 
te. Przebrnięcie przez mapy sztabo- 
we, zrozumienie zależności między 
wszystkimi rodzajami uzbrojenia, 


Bez rozpoznania radarowego Twoja 
flota jest ślepa 
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Generał ZAQ „FoX” melduje się 
na rozkaz... 


osiągów broni i złożoności sytuacji 
na polu walki to nie jest coś, czego 
można się nauczyć w kilka chwil. 
Dlatego też strategią w rzeczywisto- 
ści nowoczesnej wojny zajmują się 
tylko naprawdę wybitne jednostki. 

Dla mnie jest to gra warta polecenia, 
szczególnie tym, którzy wygłaszają je- 
dynie słuszne opinie w stylu: „powinno 
nadlecieć 500 samolotów i zbombardo- 
wać ten cel w Iraku” albo „200 rakiet 
powinno rozbić w puch tę rafinerię 
w Nowym Sadzie”. Takie bzdury z woj- 
skowego punktu widzenia dyskwalifiku- 
ją ich od razu. Może jednak zanim ktoś 
będzie takie opinie rozgłaszał, siądzie 
do gry i zobaczy, jak wygląda rzeczywi- 
stość nowoczesnej wojny? 

Graficznie nie ma żadnych rewela- 
cji, liczy się jednak przede wszystkim 
logika i strategia wojenna. Przecież 
chyba o to w tym wszystkim chodzi, 
strategia nie służy do „rozwalania” ton 
przeciwników ani też bez- 
czynnego siedzenia. Gra jest 
bardzo dobrym odwzorowa- 
niem prawdziwego, nowocze- 
snego pola walki, gdzie flo 
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wienia się na rynku gry 
GE OF THE Vl- 

z pewnym znie- 

a wersja tytułu, któ- 


2 wywiadu z je- 
6), robiła dobre 


odją si Się pe ej lokali- 
if 


w 4 dziedzi- 

wy R 

a kosy 
ką 

ał się kawał solidnego, 
y znego grania. Teraz, po 
ieczorach. spędzonych przy SA- 
=: GNIEWIE WIKINGÓW (bo tak to 
waw Polsce) z przyjemnością 


ile zaskoczony, bo gra 
ardzo "dobra, ale też 


. To, co było ji jest LC:74 Twoje. 
JELUGPILCĄ Pomyśl też o zrobieniu 
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ście srodze namieszać nie omieszkają 
ludzie itą metodą, że tak powiem, oś fa- 
bularną gry mamy taką, że ho, ho! 


Zresztą tego wszystkiego można do- 
wiedzieć się już z samego „wprowadze- 
nia” (tak, tak chodzi oczywiście 0 intro), 
w którym to ładna grafika i skoczna, 
„szkocko-metalowa” muzyczka spra- 
wiają, że łapki same rwą się do myszy. 
Graficznie zresztą również w trakcie sa- 
mej rozgrywki jest nad wyraz estetycz- 
nie. Na niewątpliwą uwagę zasługuje 
pieczołowite wykonanie budynków i po- 





staci — gra najzwyczajniej cieszy oko. 
Niestety, moim zdaniem, nieco gorzej 
wypada na tym tle strona audio. O ile do 
efektów nie można mieć specjalnych 
zastrzeżeń, ot są, jakie być powinny 
i nic więcej, o tyle muzyka w takiej pro- 
dukcji mogłaby być nieco bardziej orygi- 
nalna i urozmaicona. Mnie po kilku go- 
dzinach zaczęła nieco nużyć... może po 
prostu zbyt wiele obiecywałem sobie po 
„rozgrzewce” z intra. 

Sam sposób rozgrywki, choć rewo- 
lucyjny nie jest, niewątpliwie zasługuje 


na uwagę. Kilka ciekawych rozwiązań 
Sprawia, że SAGA zdecydowanie wy- 
różnia się spośród większości konku- 
rencyjnych produkcji. Najważniejszą 
innowacją jest wprowadzenie do gry 
współczynnika honoru, który rośnie 
bądź spada wraz z kolejnymi wyda- 
rzeniami stającymi się udziałem na- 
szego klanu. No właśnie, dla wikingów 
był bowiem honor klanu świętością, je- 
Śli ktoś go zszargał, musiał za to odpo- 
wiedzieć głową. O tym, jak i o innych, 
nie mniej interesujących motywach le- 
gend Północy można zresztą poczy- 


tać w dołączonej do gry mi- 
niencyklopedii. Sprawa hono- 
ru jest natomiast w grze o tyle 
istotna, że pozwala klanom 
o jego wyższym współczynni- 
ku na niemal bezkrwawe pod- 
porządkowywanie sobie kla- 
nów słabszych. 

Nie mniej interesujące jest 
też podejście twórców SAGI 


miczkę, którzy dol 
wadzą na świat pot 
URE cos a 


nie pogubią. 
ków. Interiejs_ j 


Podsumowują ole 
GNIEW ya A, wsz 


dobrej oprawie. Czy można © e- 
goś więcej? Za tak umiarkowaną a 
na pewno nie! 
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Gra komputerowa 
"Baldur's Gate" 
(Wrota Baldura) 
odniosła niesamowity 
sukces na catym 
świecie. Powieściowe 
rozwinięcie wątków 
fabularnych gry 
z pewt wnością 3 
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Fabuła 

"Wrót Baldura" 
osadzona jest 

w znanym 

i szalenie 
popułarnym Świecie 


/ Zapomnianych Krain 


na tej samej fali (Forgotten Realms) 
entuzjazmu i czerpie z niego 
i jest bardzo wszystko, 
oczekiwane przez co najlepsze. 
olbrzymią, stale 
rosnącą rzeszę fanów. 
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„Lektura obowiązkowa dla każdego miłośnika BALDGŃ GATE ś 


— Rafał Upał, tlumacz. 
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imny poranek, wiatr hula po 
Ź peronach dworca, z megafo- 

nów  zachrypnięty głos: 
„Uwaga, uwaga pociąg ekspreso- 
wy z Kusiąt Dolnych do Pomie- 
chówka jest opóźniony o trzy dni 
i siedem godzin. Opóźnienie może 
się zwiększyć lub zmniejszyć”. 
Znowu nasza kochana PKP. Z taką 
myślą siadłem do RRT2: THE SE- 
COND COUNTRY. Jednak rzeczy- 
wistość tej gry jest o wiele przyjem- 
niejsza, niż ta znana z podróży pol- 
skimi kolejami. 

Ten expansion pack do RRT2 
skupia się głownie na rozwoju kolei 
w latach 1930-2042. Dzięki temu 
mamy szansę odnaleźć się w rze- 
czywistości bliższej nam niż czasy 
pionierów kolejnictwa. Pojawiają 
się nowe lokomotywy, przemysły, 
ludzie oraz wyzwania. To powodu- 
je, że nieco stara już gra RRT2 mo- 
że nieco odżyć, a nawet znowu za- 
fascynować niejednego gracza 
spragnionego umysłowej rozrywki. 
THE SECOND COUNTRY to do- 
datkowe mapy i scenariusze do ko- 
lejowej sagi RRT2, ale to nie 
wszystko. Muszę przyznać, że zo- 
stałem przyjemnie zaskoczony. 
RRT2: TSC jest samodzielnie dzia- 
łającą grą, niekonieczne jest posia- 
danie wcześniejszej wersji. Nowa 
kampania — miód z mlekiem i sama 
przyjemność. Nastrojowe, czar- 


no-białe filmy doskonale wprowa- 
dzają w klimat danego scenariu- 
sza. Kampania to zbiór 18 scena- 
riuszy podzielonych na 3 części. 
Pierwsza z nich to Il wojna świato- 
wa oraz pierwsze lata powojenne 





Ich bin ein Berliner - JEK 


(1939-1950) — droga aliantów do 
zwycięstwa, brytyjska sieć kolejowa 
podczas wojny, dostawy z Murmań- 
ska na front. To scenariusze wojen- 
ne, ale są też takie z początków zim- 
nej wojny — np. przewiezienie do- 
staw do Berlina Zachodniego, zanim 
ZSRR zablokuje miasto w 1949. 

Druga to czasy obecne i najbliż- 
sze (1950-2005) — budowa długo 
oczekiwanej, superszybkiej linii tą- 
czącej Los Angeles i San Franci- 
sco, rozwój Eurotunelu i spłata za- 
ciągniętych na ten cel pożyczek czy 
rozwój nowoczesnej sieci metra 
w Seattle. 

Trzecia to przyszłość (2005 — 
2042) — budowa systemu kolei, za- 
opatrującego elektrownię GeoCo- 
re, która czerpie energię z wnętrza 
Ziemi. Jako że ta energia jest wy- 
korzystywana do osuszania Morza 
Śródziemnego, trzeba zbudować 
nową trasę dla obsługi nowych te- 
renów. Po małym „wypadku” 





Czas rozwinąć nowoczesną dzielnicę przemysłową 





re, która wymaga dostaw chemika- 
liów i wydala dużo odpadów. Zaser- 
wowano nam też nowe typy terenów 
oraz krajobrazów, lokomotywy oraz 


grę szczerze polecić starym „tyco- 
onowcom”, jak też i tym, którzy jesz- 
cze nigdy nie widzieli na oczy serii 
RRT. Zabawa przednia, a przy oka- 








RALAOAD TYCÓON 


THIE SECOND ) COUNTRY 











w elektrowni (globalne ocieplenie, 
roztopienie się lodowców i zalanie 
ogromnych połaci Ziemi) trzeba od- 
budować resztki USA lub też nowe 
centrum rolnicze 
— Antarktydę. 

W grze mamy 
takie nowości, jak 
budynki: _ domy, 
sklepy i _ biura 
w miastach, go- 
rzelnie, _ fabryki 
broni czy amuni- 
cji, baraki oraz 
obozy wojskowe 
czy wspomnianą 
siłownię GeoCo- 


Transsyberyjską 
koleją na Sybir 


TróGiT 








wagony: TGV, ICE, 

wagony metra oraz 
transporty wojska. 
Pojawiają się wiszą- 
ce mosty, dzięki któ- 
rym nasze pociągi 
mogą pokonać dłuż- 
sze dystanse ponad 
wodą. Mapy są bar- 
dziej szczegółowe 
dla scenariuszy miej- 
skich (metro). Pozo- 
stałe — bez zmian, 
dopracowane jak 
w RRT2. Odwzoro- 
wanie ukształtowa- 





W Sowietach tylko broń potrafią produkować... 





nia terenu jest na- 
prawdę dokładne i doskonale pod- 
nosi realizm gry. 

Mamy możliwość wyboru ponad 
20. scenariuszy wolnych do gry po- 
jedynczej oraz kilka specjalnie 
stworzonych do multiplayera. To, 
oraz możliwość wyboru trzech po- 
ziomów trudności, powoduje, że 
żadna gra nie będzie taka sama jak 
poprzednia. To wszystko dzięki 
wielu zmiennym, wydarzeniom lo- 
sowym powiązanym z sytuacją eko- 
nomiczną i polityczną otaczającego 
nas świata. Nie wystarczy myśleć 
o swojej firmie poprzez pryzmat zy- 
sków w tym roku czy następnym, 
trzeba spojrzeć nieco w przyszłość 
i przewidzieć, że po wielkim boomie 
może przyjść gwałtowna i długo- 
trwała recesja, która mocno pognę- 
bi przedsiębiorstwo. Taka sytuacja 
zmusza do patrzenia i planowania 
perspektywicznego. 

Stary pomysł w nowej oprawie — 
co z tego wynikło? Sądzę, że jest to 
bardzo udane połączenie i można tę 


zji uczy ona podstaw ekonomii kapi- 
talizmu (przeciwieństwo komunizmu 
panującego w PKP). A wszystko to 
w doskonałej oprawie muzycznej, 
z głośników słychać standardy blu- 
esowe, które doskonale pasują do 
toczącej się rozgrywki. 

Aż chce się grać, tylko gra za 
bardzo wciąga. Nie zorientujesz 
się, jak w oknie pojawi się następny 
dzień, a Ty nawet nie zmrużyłeś 
oka. Ta gra uzależnia! Strzeżcie 
się, bo stracicie wiele czasu... 

Do artykułu wykorzystałem infor- 
macje z Oficjalnej Strony RRT2 — 
http://www.rrt2.com.pl 

PopeCorn! Dzięki:)) 

ZAQ Jacek Gadzinowski 
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Contracts Transters 


żalem muszę stwierdzić, że 
Z moi redakcyjni koledzy zaj- 

mujący się przygodówkami 
mają łatwiejsze zadanie, jeśli cho- 
dzi o dział W Imadle. Krok po kro- 
ku wytłumaczą, który przedmiot, 
gdzie znaleźć i gdzie go następ- 
nie użyć — sukces murowany. 
A ja, biedactwo, muszę naświetlić 
czytelnikom dziesiątki skompliko- 
wanych zagadnień i to nie dając 
żadnych gwarancji, że moje suge- 
stie sprawdzą się w stu procen- 
tach. Taka to już dola komputero- 
wego menadżera. Tym razem 
jednak postanowiłem podejść do 
sprawy koncepcyjnie! Poniższy 
tekst jest w większości odpowie- 
dzią na pytania najczęściej poja- 
wiające się w kierowanych do 
mnie mailach. 


WNAZZUJA 


Tu czeka nas dość dużo pracy. 
Najpierw oczywiście musimy wy- 
brać drużynę, którą będziemy kie- 
rować. Początkującym szczerze 
radzę zaczynać od zespołów sil- 
nych. Wyższy budżet i lepszy 
skład pozwolą rozpoczynać zma- 
gania z CM3 w mniejszym stresie. 
Kiedy natomiast zdecydujemy się 
już, kto pod naszym kierownic- 
twem będzie sięgał po najwyższe 
laury, pora bardzo uważnie przyj- 
rzeć się temu, co wybraliśmy. Do- 
bra ocena naszych słabych i sil- 
nych punktów powinna bardzo 
przybliżyć sukcesy. Już w tym 
miejscu powinniśmy podjąć decy- 
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zję o tym, którzy gracze pozosta- 
ną kluczowymi, którzy w rezerwie, 
a których należy się pozbyć. Przy 
okazji musimy też zastanowić się, 
jakie pozycje w naszej drużynie 
wymagają wzmocnienia i podjąć 
pierwsze kroki w celu znalezienia 
odpowiednich do tego kandyda- 
tów (o tym za chwilę). Niektórzy 
z zawodników, których będziemy 
chcieli zatrzymać w zespole, mo- 
gą mieć kontrakt kończący się za 
rok. Proponuję przedłużać umowy 
z tymi graczami jeszcze przed se- 
zonem, później ich wymagania fi- 
nansowe mogą być dużo wyższe. 


LLAZAABUAJE 


No właśnie, w tej sprawie otrzy- 
małem całą masę listów. W sumie 
nic dziwnego, biorąc pod uwagę 
fakt, że elementy to w serii CM 
nowe. Na początek przyjrzyjmy 
się trenerom, bowiem bez zebra- 
nia dobrej ekipy szkoleniowej nie 
mamy co nawet marzyć o rozwoju 
naszej drużyny. 

Assistant Manager — nasza 
prawa ręka. Zastępuje nas pod- 
czas wakacji, prowadzi też druży- 
nę rezerw (oczywiście jeśli nie ro- 
bimy tego osobiście) i właśnie 
z tego powodu powinien mieć wy- 
soki poziom „working with young- 
sters”. Ponieważ pracuje również 
jako Coach, jego umiejętności tre- 
nerskie (o nich niżej) powinny być 
jak najwyższe. Warto również 
wziąć pod uwagę jego ulubione 
taktyki i styl gry. Jeśli znacznie 
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różnią się od naszych, nie ma co 
liczyć na owocną współpracę. 

Psysio — czyli przyjemniaczek 
odpowiedzialny za kondycję fi- 
zyczną naszych piłkarzy. Jest 
bardzo ważnym członkiem ekipy, 
gdyż to od niego zależeć będzie 
czas, w jakim nasi kontuzjowani 
gwiazdorzy będą odzyskiwać 
sprawność. Właściwy człowiek na 
tym stanowisku jest właściwie 
bezcenny. 

Scout — nasz chłopak na po- 
syłki. Ale nie po pączki do cukier- 
ni, tylko na rekonesans wśród se- 
tek „dostępnych drogą kupna” pit- 
karzy. Dobry Scout powinien mieć 
wysokie oba współczynniki „jud- 
ging”. Moim zdaniem trzech „fa- 
chowców” na tym stanowisku po- 
winno wystarczyć nawet w najlep- 
szych klubach. 

Coach — czyli po prostu tre- 
ner. W tym przypadku sprawa 
jest nieco bardziej skomplikowa- 
na. Otóż możemy mieć ich mak- 
symalnie pięciu (w tym Assistant 
Managera). Warto więc skomple- 
tować z nich najlepszą możliwą 
ekipę. Doskonałą w każdej z po- 
niższych dziedzin: 

Training Keepers — szkole- 
nie bramkarzy, czyli wszystko ja- 
sne; 

Training Qutfield Players — 
szkolenie piłkarzy pola (również 
zmiany ich dotychczasowych po- 
zycji); 

Tactical Knowledge — czyli 
jak dobrze przygotują zawodni- 
ków do wypełniania zadań tak- 
tycznych podczas meczu. Uwa- 
ga! pamiętajcie, że trenerzy najle- 
piej przygotują piłkarzy do taktyk 
ulubionych przez siebie, więc le- 
piej żeby te pokrywały się ze sto- 
sowanymi przez nas; 

Discipline — im wyższe umie- 
jętności trenera w tej dziedzinie, 
tym lepiej układać się będzie 
współpraca pomiędzy piłkarzami 
(teamwork); 

Motivation — bardzo ważne 
dla każdego trenera. Od wysokie- 
go poziomu „M” zależy stopień 
postępów trenowanych przezeń 
piłkarzy. ; 

Oczywiście nie ma  trene- 
rów-supermanów. Jeden będzie 


lepiej szkolił bramkarzy, inny za- 
wodników pola. Nie jest to wielkim 
problemem. Przydzielamy bo- 
wiem coachów do zadań wybiór- 
czo, podświetlając (na żółto) te 
dziedziny, które mają wziąć na 
swe barki — oczywiście zgodnie 
z kwalifikacjami. Uff... mocno to 
pogmatwane:) Mam jednak na- 
dzieję, że mimo wszystko zrozu- 
miate. No, to pora przejść do nie 
mniej interesującego tematu tre- 
ningów. 

Tu jest naprawdę ciekawie, nasi 
gracze bowiem nie tylko podno- 
szą swe umiejętności (współczyn- 
niki żółte), ale również mogą for- 
mę tracić (współczynniki czerwo- 
ne). Wszystko zależy oczywiście 
od kierunku, w jakim są szkoleni. 
Oto one: 

Fitness czyli wszelkie 
współczynniki fizyczne np. stami- 
na, strength; 

Goalkeeping — jedynie dla 
bramkarzy, szkoli: handling, agili- 
ty, balance, reflexes itd.; 

Skill — wszelkie umiejętności 
techniczne, takie jak: technique, 
passing, crossing, pace itd.; 

Shooting — no, tego chyba 
wyjaśniać nie muszę ...; 

Tactics — podnosi „team- 
work”, wpływa na zwiększenie 
skuteczności zastawiania puła- 
pek ofsajdowych czy zwiększenie 
procentu udanych podań. 

Mamy oczywiście możliwość 
projektowania własnych trenin- 
gów. Te jednak polecam przy- 
gotowywać głównie w oparciu 
o „podstawowe”, w celu dodania 
wybranym zawodnikom nowych 
pozycji. Przykładowo, wybiera- 
my któregoś „Defendera”, usta- 
wiamy mu rozpiskę jak w „Ge- 
neral”, dodając tylko pozycję 
„Sweeper” i na przykład stronę 
prawą. Ja dla większości za- 
wodników pierwszego składu 
stosuję trening „General”. Tą 
metodą nie przemęczam ich, 
a ich umiejętności utrzymują się 
na stabilnym poziomie (to zna- 
czy raczej rosną, niż opadają:). 
Co innego, jeśli chodzi o „nary- 
bek”, który w większości szkolę 
z największym naciskiem na 
„Skill” i „Fitness”. 
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To wbrew pozorom stało się 
w CM3 nieco trudniejsze. Po 
pierwsze mamy więcej charakte- 
rystyk, śpieszę więc z listą naj- 
ważniejszych dla danej pozycji: 

Goalkeeper — handling, posi- 
tioning, bravery, agility, reflexes, 
jumping; 

Defender — tackling, positio- 
ning, heading (centralni), mar- 
king, bravery, anticipation, team- 
work, strength; 

Midfielder — passing, creativity, 
acceleration, off the ball, teamwork, 
pace, stamina, + heading (central- 
ni), crossing, shooting (skrzydlowi); 

Striker — shooting, off the ball, an- 
ticipation, heading, pace, acceleration. 


skania) zawodnika jest możli- 
wość podpisania kontraktu 
z graczem, któremu kończy się 
umowa z poprzednim zespo- 
tem. W tym celu należy w Player 
Search użyć filtra „Expiring” i na 
sześć miesięcy przed końcem 
kontraktu interesującego nas 
gwiazdora przejść do mocnego 
„nagabywania”. Tą metodą 
można tanio (!) wejść w posia- 
danie najlepszych piłkarzy. Pa- 
miętajcie jednak, że to działa 
w obydwie strony!!! Inną metodą 
jest natomiast obserwowanie 
posunięć komputerowych prze- 
ciwników. Kiedy zobaczycie, że 
Chelsea kupuje za grosze nie- 
znanego zawodnika „X”, który 
po kilku miesiącach staje się 


lecałbym wyznaczania do tej roli 
obrońcy. Najlepszym wyborem 
jest chyba ofensywny pomocnik 
albo skrzydłowy. Wymagane 
wysokie umiejętności: creativity, 
passing, shooting, pace, accele- 
ration, anticipation, technique, 
a i cała reszta pozostałych po- 
winna być jak najwyższa. 

Hold Ball — czyli przytrzyma- 
nie piłki. Szczególnie przydatne 
przy defensywnych  ustawie- 
niach drużyny. Wydając to pole- 
cenie zawodnikowi, powoduje- 
my, że zatrzyma ją tak długo, aż 
pozostali zawodnicy zdążą 
wyjść na pozycje ofensywne. 
Najlepszym rozwiązaniem jest 
wydanie tego polecenia co naj- 
wyżej dwóm dobrym graczom, 











W przypadku kandydata na 
stanowisko kapitana warto wziąć 
pod uwagę wiek 24+, wysokie in- 
fluence i teamwork. 

Poza powyższym radziłbym 
kierować: się również opniami 
Scoutów, ponieważ zawodnicy 
mają również niewidoczne na- 
szym okiem współczynniki, takie 
jak: Pressure, Loyality, Sport- 
smanship, Professionalism, Con- 
sistency, Corners, Decisions, Dir- 
timess, Temperament, Decisions, 
Finishing, Free Kicks, Long 
Shots, Important Matches, Throw 
Ins, Penalties, Vision i kilka in- 
nych. Dodatkowym miernikiem 
przydatności zawodnika są wyniki 
w dotychczasowej drużynie. 

Szczególnie interesującą for- 
mą zakupu (a właściwie pozy- 
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gwiazdą, jest niemal oczywiste, 
że jeśli zaczniecie grę od nowa 
i kupicie go do Liverpoolu — zy- 
skacie wartościowego gracza. 
Cóż, doświadczenie to doświad- 
czenie... 


U LSALU 


No, może nie będę w tym 
miejscu rozpisywał się o samych 
taktykach, bo to wydaje się być 
w miarę jasne, skoncentruję się 
raczej na dodatkowych zada- 
niach, które możemy wyznaczyć 
naszym piłkarzom: 

Free Role — czyli wolny 
strzelec. Zawodnik zwolniony 
z obowiązków taktycznych 
(przykładowo — nie musi cofać 
się do obrony czy kryć któregoś 
z przeciwników). Dlatego nie po- 











najlepiej defensywnym pomoc- 
nikom. 

Run With Ball — opcja 
szczególnie przydatna przy tak- 
tykach z jednym napastnikiem. 
Nie polecam wydawania tego 
polecenia nikomu, kto nie jest 
szybkim, dobrze wyszkolonym 
technicznie pomocnikiem. Najle- 
piej sprawdza się jednak przy 
skrzydłowych pokroju Ryana 
Giggsa. 

Marking — czyli krycie. Za- 
zwyczaj stosuję krycie strefowe, 
jednak niektórym napastnikom 
trzeba „przylepić tatkę”. Dobry 
środkowy obrońca z wysokim 
poziomem marking powinien 
„wyleczyć” z gry większość ad- 
wersarzy, jednak przeciw tym 
pokroju Bergkampa polecam za- 
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stosować podwójne krycie indy- 
widualne: obrońca + pomocnik. 

Passing — prosto i na temat. 
Wybieramy, czy dajmy na to — 
Jaap Stam podawać ma piłkę 
raczej do środka (Roy Keane), 
na lewo (Ryan Giggs) czy na 
prawo do... wiadomo kogo:) 
Zresztą przy takim składzie ma 
to raczej małe znaczenie. Waż- 
niejsze jest wydanie tego pole- 
cenia zawodnikom drużyny, 
w której jest tylko jeden dobry 
rozgrywający. 

Pressing — tego też tłuma- 
czyć raczej nie trzeba. Ja sta- 
ram się stosować go głównie na 
słabszych zespołach, które 
w efekcie popełniają głupie bię- 
dy i dużo chaotyczniej atakują. 


Zdaję sobie sprawę, że poru- 
szyłtem w powyższym tekście 
tylko kilka problemów, stara- 
tem się jednak wybrać te naj- 
bardziej nurtujące (najwięcej 
maili). Jeśli jednak chcieliby- 
ście, żeby w NSS pojawił się 
suplement do tego Imadła, 
piszcie do mnie (kkkQssonli- 
ne.com.pl.) z propozycjami, 
o czym chcielibyście przeczy- 
tać. W końcu CM3 jest grą tak 
fascynującą i złożoną, że moż- 
nao niej pisać i pisać. Bylebym 
tylko w całym tym zamieszaniu 
znalazt jeszcze choć trochę 
czasu na granie. 

kkk 

P.S. Dla co bardziej niecierpli- 
wych mam niezłą wiadomość. 
Możecie już na starcie gry objąć 
kontrolę nad którąś z reprezenta- 
cji. Jak? Otóż w wyborze drużyn, 
podczas oglądania składu np. 

Man. Utd. wybieracie Roya Ke- 

ane'a, klikacie na narodowości 
i oglądacie reprezentację Irlandii. 
Teraz pozostaje tylko „Take Con- 

trol”. Chcecie grać Anglią? Tak 
samo, tylko wybierzcie Beckha- 
ma! A może Holandią... 
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Dzisiaj druga cześć szkoły przetrwania do ALPHA CENTAURI. Dziś omówimy produkcję, budynki w ba- 


zach oraz rodzaje technologii. 


Produkcja surowców - żywność, minerały, energia 
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| Teren ENG Teren PL Żywność Minerały Energia 1 
; Mine Kopalnia - +1/2 4 
I Road Droga = +1 AJ 
I Farm Farma +1 = at) 
I Forest Las 1 2 - I 
ą Base Baza 2 1 21 
I Fungus Grzyby 0,1,2 0,1,2 0,1,2 ; 
| Monolith Monolit 2 2 2 I 
1 River Rzeka — — +1 I 
; Kelp Farm Farma na morzu +1 = Ę . 
I Condensator Kondensator = +1 R! 
I Tidial Harness Elektrownia pływowa Ę = +3 I 
l Thermal Borehole Odwiert 0 6 6 j 
h Mining Platform Platforma „kopalniana” = +1,2 = 
I Recycling Tanks Przetwórnia odpadów +1 +1 +1 I 
I Nutrient Bonus Dodatkowa żywność +2 i zz 
j Mineral Bonus Dodatkowe minerały - +2 - , 
I Energy Bonus Dodatkowa energia - - +2 q 
I Soil Enricher Melioracje +1 m SA, 
I 1 

I 
a Budynki w bazach | 
. Budynek ENG Budynek PL Wynalazek niezbędny do budowy Skutki działania Koszt budowy Utrzymanie ; 
| Aerospace Complex Kompleks kosmiczny Doktryna obrony przeciwlotniczej « Morale lotnictwa +2, obr. plot +100% 80 21 
1. Pionhancement Center Centrum biowspomagania Przeszczepy nerwowe Morale wszystkich jednostek +2 100 21 
I Biology Lab Laboratorium biologiczne Empatia Badania i psychotronika 60 1a 
I Centauri Preserve Ochrona „centauri” Medytacja Premia ekologiczna 100 2 I 
I Children's Creche Przedszkole Rachunek etniczny Wzrost, efektywność, morale 50 1 I 

Command Centre Centrum dowodzenia Doktryna ruchliwości Morale jednostek lądowych +2 40 Zmienny 
I Energy Bank Bank energetyczny Gospodarka przemysłowa Premia gospodarcza 80 Óż. 
I Fusion Lab Laboratorium fuzyjne Energetyka fuzyjna Premia gospodarcza i badawcza 120 37 U 
I Genejack factory Fabryka genetyczna Inżynieria wirusowa Premia minerałów 100 21 
1 Hab. Complex Kompleks mieszkaniowy Automatyka przemysłowa Wzrost limitu zaludnienia 80 21 
I Habitation Dome Kopuła mieszkalna Materiały wytrzymałe Wzrost limitu zaludnienia 160 41 
1 Headquaters Sztab generalny Brak Efektywność 50 o I 
1 Hologram Theatre Holoteatr Sieci planetarne Psychologia 60 3 I 
I Hibrid Forest Las hybrydowy Gospodarka planetarna Gospodarka, psychologia 240 4 1 
1 Nanohospital Nano-szpital Nadczłowiek Premia badawcza i psychologiczna 240 41 
I Nanoreplicator Nano-replikator Modyfikacja materii Premia minerałów 320 6 I 
1 Naval Yard Stocznia Doktryna inicjatywy Morale jednostek morskich +2, +100% obr. morska 80 21 
1 Nessus Mining Station Kopalnia Nessus Samoświadome maszyny +1 minerałów — każda baza 120 0 i 
1 Network Node Węzeł sieciowy Sieci informacyjne Premia badawcza 80 11 
1 Orbital Defence Pod Orbitalny zasobnik obronny Samoświadome maszyny Obrona przeciwrakietowa 120 01 
1 Orbital Power Transmitter _ Orbitalny zasobnik energetyczny Zaawansowana technologia kosmiczna +1 energii na każdą bazę 120 0 1 
1 Paradise Garden Rajski ogród Ekonometria percepcyjna +2 utalentowani 120 4 I 
1 Perimeter Defence Obrona obwodowa Doktryna lojalności Obrona +100% 50 0; 
1 Pressure Dome Kopuła ciśnieniowa Doktryna elastyczności Zatopienie, surowce 80 0; 
„Psi Gate Brama psoniczna Transmisja energii Teleportacja 100 2 1 
„. Punishment Sphere Strefa penitencjarna Zaawansowane algorytmy wojskowe Brak trutni, badania — 50% 100 21 
| Quantum Conventer Konwerter kwantowy Urządzenia kwantowe Premia minerałów 200 5 i 
I Quantum Lab Laboratorium kwantowe Energetyka kwantowa Premia gospodarcza i badawcza 240 41 
1 Recreation Commons Pomieszczenie rekreacyjne Socjopsychologia Mniej trutni 40 1 1 
I Recycling Tanks Zbiorniki przetwórcze Biogenetyka Premia surowcowa 40 0 I 
Research Hospital Klinika Tkactwo genowe Premia psychologiczna i badawcza 120 3 

I Roboiic Assembly Plant Zrobotyzowana fabryka Nanorobotyka przemysłowa Premia minerałów 200 4 I 
1 Skunkworks Warsztat testowy Zaawansowana teoria subatomowa __ Darmowe prototypy 60 1 i 
I Sky Hydroponics Lab Orbitalne laboratorium hydroponiczne Lot orbitalny +1 żywność na każdą bazę 120 o ! 
I Stockpile Energy Gromadzenie energii Brak Przerób minerałów na energię 0 o I 
1 Tachyon Field Pole tachionowe Mechanika probabilistyczna Ochrona +100% 120 21 
I Temple of Planet Świątynia Planety Tajniki Alfa Centauri Premia ekologiczna 200 3 I 
: Tree Farm Farma leśna Ekogospodarka Gospodarka, psychologia 120 3 » 
1 Wynalazki - technologie I 
1 Skrót ENG Wynalazek ENG Wynalazek PL Potrzebne do odkrycia Efekt dodatkowy I 
1 EcoEng2 Adv. Ecological Engineering Zaawansowana ekoinżynieria Fussion, EnvEcon = I 
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MilAlg 
Space 
Subat 
AGrav 
Physic 
E=mc2 
BioEng 
Biogen 
Biomac 
Ecology 
CentEmp 
CenGen 
CentMed 
CentPsi 
ConSing 
Cyber 
DigSing 
DocAir 
DocFlex 
Doclnit 
DocLoy 
Mobile 
EcoEng 
EnvEcon 
EthCalc 


LI 


Eudaim 
Surface 
Fusion 
Gene 
Gravity 
Chemist 
Homosup 
IndAuto 
Indust 
IndEcon 
IndRob 
InfNet 
Integ 
MatComp 
Nanedit 
Matter 
MindMac 
Magnets 
Metal 
Nanomin 
Neutral 
Chaos 
OptComp 
Orbital 
SupLube 
DocSec 
PlaEcon 
PlaNets 
Poly 
Algor 
ProbMec 
QuanMac 
Quantum 
Viral 
AlphCen 
Create 
Brain 
Hal 9000 
SentEco 
Alloys 
SingMec 
Psych 
Solids 
Super 
String 
Fossil 
TempMec 
WillPow 
Thresh 
TranT 
Unified 


Adv. Military Algorithms 
Adv. Spaceflight 

Adv. Subatomic Theory 
Applied Gravitonics 
Applied Physics 
Applied Relavity 
Bio-Engineering 
Biogenetics 
Biomachinery 

Ceutauri Ecology 
Centauri Empaty 
Centauri Genetics 
Centauri Meditation 
Centauri Psi 

Controlled Singularity 
Cyberethics 

Digital Sentience 
Doctrine Air Power 
Doctrine Flexibility 
Doctrine Initiative 
Doctrine Loyality 
Doctrine Mobility 
Ecological Engineeging 
Enviromental Economics 
Ethical Calculus 


Eudaimonia 

Frictioless Surfaces 
Fusion Power 

Gene Splicing 
Gravitation Theory 
High Energy Chemistry 
Homo Superior 
Industrial Automation 
Industrial Base 
Industrial Economisc 
Industrial Nanorobotics 
Information Networks 
Intellectual Integrity 
Matter Compression 
Matter Editation 

Matter Transmitation 
Mind Machine Interface 
Monopole Magnets 
Nanometallurgy 
Nanominiaturization 
Neutral Grafing 
Nonlinear MAthematics 
Optical Computers 
Orbital Spaceflight 
Organic Superlubricant 
Photon Wave Mechanics 
Planetary Economisc 
Planetary Networks 
Polymorphic Software 
Pre-Sentient Algorithms 
Probability Mechanics 
Quantum Machinery 
Quantum Power 
Retroviral Engineering 
Secrets of Alpha Centauri 
Secrets of Creation 


Secrets of the Human Brain 


Self-Aware Machines 
Sentient Econimetrics 
Silksteel Alloys 
Singularity Mechanics 
Social Psych 

Super Tensile Solids 
Superconductor 
Superstring Theory 
Synthetic Fossil Fuels 
Temporal Mechanics 
The Will to Power 


Threshold of Transcendence 


Transcendent Thiught 
Unified Field Theory 


Zaawansowane algorytmy wojskowe DocFlex, OptComp 
Zaawansowana technika kosmiczna Orbital, SubLube 
Zaawansowana teoria subatomowa Chemist, Poly 


Grawitonika stosowana 
Fizyka stosowana 
Teoria względności 
Bioinżynieria 
Biogenetyka 
Biomechanika 
Elokogia Centauri 
Empatia Centauri 
Genetyka Centauri 
Medytacja Centauri 
Psionika Centauri 
Kontrola osobowości 
Cyberetyka 

Cyfrowa percepcja 
Doktryna lotnicza 
Doktryna elastyczności 
Doktryna inicjatywy. 
Doktryna lojalności 
Doktryna mobilności 
Ekoinżynieria 
Ekogospodarka 
Rachunek etyczny 


Eudaimonia 

Powierzchnie „beztarciowe” 
Energetyka fuzyjna 

Tkanie genów 

Teoria grawitonów 

Chemia wysokoenergetyczna 
Nadczłowiek 

Automatyka przemysłowa 
Baza przemysłowa 
Ekonomia przemysłowa 
Nanorobotyka przemysłowa 
Sieci informacyjne 

Jedność intelektualna 
Kompresja materii 
Modyfikacja materii 
Transmisja materii 
Umysłowy interfejs maszyny 
Monopole magnetyczne 
Nanometalurgia 
Nanominiaturyzacja 
Przeszczepy nerwowe 
Matematyka nieliniowa 
Komputery optyczne 

Lot orbitalny 

Supersmary organiczne 
Mechanika protonowo-falowa 
Gospodarka planetarna 
Sieci planetarne 
Oprogramowanie polimorficzne 
Algorytm świadomości 
Mechanika probabilistyczna 
Urządzenia kwantowe 
Energetyka kwantowa 
Inżynieria wirusowa 
Tajemnice Alfa Centauri 
Tajemnice stworzenia 
Tajemnice ludzkiego mózgu 
Samoświadome maszyny 
Ekonometria percepcyjna 
Stopy z włókna stalowego 
Mechanika osobliwościowa 
Socjopsychologia 

Materiały superwytrzymałe 
Superprzewodnik 

Teoria superstrun 
Syntetyczne paliwa 
Mechanika temporalna 
Wola mocy 

Próg transcendencji 
Myślenie transcendentne 
Teoria jednego pola 


Gravity, DigSent 
Brak 

Super, Subat 
Gene, Neutral 
Brak 

MindMac, Viral 
Brak 

Brain, Ecology 
CentMed, Viral 
EcoEng, CentEmp 
CentGen, EcoEng2 
SingMec, Agrav 
PlaNets, Integ 
IndRob, MindMac 
Fossil, DocFlex 
Mobile 

DocFlex, IndAuto 
Mobile, Psych 
Brak 

Ecology, Gene 
IndEcon, EcoEng 
Psych 





SentEco, WillPow 
Unified, IndRob 
Algor, Super 
Biogen, EthCalc 


QuanMac, MindMac 


Indust, Physic 
BioMac, Doclnit 
IndEcon, PlaNets 
Brak 

Indust 

NanoMin, IndAuto 
Brak 

EthCalc, DocLoy 
Metal, NanoMin 
Hal9000, Solids 
NanEdit, AlphCen 
DocAir, Neutral 
String, Alloys 
ProbMec, Doclnit 
Magnets, SupLube 
Brain, IndAuto 
Psysic, InfNet 
Physci, Poly 
DocAir, Algor 
Fussion, Fossil 
E=mc2, Alloys 
EnvEcon, Integ 
InfNet 

Indust, InfNet 
MilAlg, Cyber 
DocSec, Algor 
Quantum Metal 
Surface, PlaEcon 
BioEng, MilAlg 
CenPsi, SentEco 
CentPsi, SentEco 
Psych, Biogen 
Space, DigSent 
PlaEcon, DigSent 
Subat, IndAuto 
Create, Hal 9000 
Brak 

MatComp, Indust 
OptComp, Indust 
Chaos, Cyber 
Chemist, Gene 
Eudaim, Matter 
HomoSup, CenPsi 
Create, TempMec 
Thresh, ConSing 
Magnets, E=mc2 


+ odporność na manipulacje genetyczne 
+ odporność na manipulacje genetyczne 
+ odporność na manipulacje genetyczne 
+ żywność z „grzyba” 

+ minerały z „grzyba” 

+ energia z „grzyba” 

+ żywność z „grzyba” 


+ morale zespołów „sond” 


+ odporność na manipulacje genetyczne 


+ dochód z handlu 


+ dochód z handlu 
+ dochód z handlu 


+ odporność na manipulacje genetyczne 
+ minerały z „grzyba” 
+ morale zespołów „sond” 


+ dochód z handlu 
+ morale zespołów „sond” 
+ morale zespołów „sond” 


+ odporność na manipulacje genetyczna, wojna genetyczna 
dodatkowa technologia, odsłonięcie mapy, + energia z „grzyba” 
dodatkowa technologia 

dodatkowa technologia 

+ morale zespołów „sond” 

+ dochód z handlu 


+ energia z „grzyba” 


+ minerały z „grzyba” 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
Zaq©ssonline.com.pl 








Wynalazek niezbędny 
do budowy budynku 


Philosophy 
Aerodynamics 
Fuel Cells 
Engineering 
Arcologies 
Banking 

Genetic Tailoring 
Neutral interface 
Life Extension 
Stone Working 
Perspective 
Mechanical Clock 
Stone Working 


Engineering 
Computer 
Jurisprudence 
Pharmaceuticals 
Fuel Cells 

Industrial Revolution 


Unified physics 
Fusion 
Agriculture 


Medicine 

Cryonics 

Human Cloning 
Agricultural Revolution 
Mind Control 


Electrification 
Nano-Assembly 
Quantum Physics 
Oil Refining 
Printing Press 
Superconductor 
Conservation 
Robotics 

Space Flight 

Al. Surveillance 


Mass Media 
Religion 
Philosophy 
Classical Education 


ARS 





Budynki miejskie 
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Nazwa ENG 


Academy 
Airport 

Aqua Filter 
Aqueduct 
Arcologies 
Bank 

Beef Vat 

Bio Memory Chip 
Body Exchange 
Capitol 
Cathedral 

City Clock 

City Wall 


Coliseum 
Computer Center 
Courthouse 

Drug Store 

Eco Transit 
Factory 


Force Field 
Fusion Plant 
Granary 


Hospital 

House of Freezing 
Micro Defence 
Mill 

Mind Controller 


Movie Palace 
Nanite Factory 
Nuclear Plant 

Oil Rafinery 
Publishing House 
Rail Launcher 
Recycling Plant 
Robotic Plant 
SDI 

Security Monitor 


Television 
Temple 
Theater 
University 


Nazwa PL 


Akademia 
Lotnisko 

Filtr wody 
Akwedukt 

Bank 

„Mięsna kadź” 
Chip biopamięci 
Zamiennik ciała 
Stolica (przeprowadzka) 
Katedra 

Zegar miejski 
Mury miejskie 


Koloseum 

Centrum komputerowe 
Sąd 

Apteka 

Ekologiczny transport 
Fabryka 


Pole siłowe 
Elektrownia fuzyjna 
Spichlerz 


Szpital 
Zamrażarka 
Mikroochrona 
Młyn 

Kontroler umysłu 


Kino 

Nano-fabryka 
Elektrownia atomowa 
Rafineria ropy naftowej 
Drukarnia 

Wyrzutnia szynowa 
Przetwórnia odpadów 
Zrobotyzowana fabryka 
Strategiczna Inic. Obronna 
Monitor ochronny 


Telewizja 
Świątynia 
Teatr 
Uniwersytet 


Co daje? 


+50% nauka, +1/2 nauki na obywatela 

+50% złoto, +100% zanieczyszczenie 

— 5 przeludnienie miasta 

—2 przeludnienie miasta, +20% żywność 

—4 przeludnienie miasta 

+50% złoto, pojawiają się kupcy 

Miasto dostaje dodatkowe +5 żywności 

+50% nauka, +1 nauka na obywatela 

+3 zadowolenia 

Zwiększa zadowolenie, zmniejsza przestępczość 
+3 zadowolenia (5 w teokracji), (1 w komunizmie) 
+1 złoto na obywatela 

+ 4 obronność jednostek wojskowych, 

50% efektywność przeciw klerykom 

i telekaznodziejom, 100% przeciw łowcom niewolników 
+ 2 zadowolenie 

+50% nauki, +1 nauka na obywatela 

— 50% przestępstwa 

+ 3 zadowolenie, +25% produkcja 

—200% zanieczyszczeń 

+25% produkcja, +100% zanieczyszczeń, 
pojawiają się robotnicy 

+12 obronność jednostek wojskowych 

+50% produkcja, —100% zanieczyszczenie 

50% żywności jest magazynowane 

— potrzebne do wzrostu miasta o 1 

—3 przeludnienie miasta 

+50% złoto, +5 zadowolenie (w teokracji) 
Ochrona przez nanoatakiem i zawirusowaniem miasta 
+50% produkcja 

Utrzymuje zadowolenie na poziomie 75%, 
eliminuje rozruchy i rewolucje, 50% skuteczność 
przed atakami kleryków i telekaznodziejów, 
100% przed towcami niewolników 

-50% wojennego niezadowolenia 

Szybkie budowanie — jednostka produkcji = 1 złoto 
+50% produkcja, -50% zanieczyszczenie 

+50% produkcja, +200% zanieczyszczenie 
+25% nauka, +1/2 nauki na obywatela 

Transport pomiędzy Ziemią i kosmosem 

—200% zanieczyszczenie 

+50% produkcja, +200% zanieczyszczenie 
„Parasol” ochronny przed bombami atomowymi 
-50% przestępczość, —100% zanieczyszczenie, 
+25% produkcja 

+5 złota na obywatela 

+2 zadowolenie 

+1 zadowolenie, podwaja efekt „uspokajaczy” 
+50% nauka 





Ilość jednostek produkcji 
niezbędnych do budowy budynku 
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Imadło część 2 

W tej części przedstawię to, co 
można wybudować w miastach — czy- 
li budynki miejskie i „cuda” świata. Bu- 
dynki miejskie tworzą infrastrukturę 
miasta — stanowią o jej nauce, pro- 
dukcji, ilości złota i żywności, zadowo- 
leniu mieszkańców, obronności jed- 
nostek wojskowych. „Cuda” świata są 
wyjątkowe — można je wybudować je- 
dynie w jednym miejscu — przez jedną 
cywilizację. O ich wartości stanowi za- 
sięg i znaczenie oddziaływania. Nie 
dotyczą tylko danego miasta, ale całej 
cywilizacji, a w niektórych przypad- 
kach nawet całego świata. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


„Cuda” świata 


Genetic Tailoring Dinosaur Park 
Ocean Faring 


Electricity 
Virtual Democracy 


Edison's.Lab 
Egalitarian Act 


Age of Reason 


Wnalezok 

niezbędny 

do budowy cudu Ba RE 

Mind Control Al. Entity 
Jurisprudence Chichez Itza 
Bureaucracy Confucius Academy 
Pharmaceuticals Contrception 


East India Company 


Emancypation Act 


Subneutral Ad EPS Center 
Engineeging Forbidden City 
Gaia Theory Gaia Controller 
Optics Galileo's Telescop 
Genetics Genome Project 
Digital Encyption Global E-bank 
GlobeNet Globe Sat 
Printing Press Gutenberg's Bible 
Theocracy Hagia Sophia 
Mass Media Hollywood 

Life Extension Immunity Chip 
Computer Internet 
Shipbuilding Labyrinth 
Economics London Exchange 
Nano-Assembly Nanite Defuser 
Nano-Assemby Nanopedia 
Unified Phisics National Shield 
Alchemy Philosophers Stone 
Religion Ramayama 
Neutral Interface Sensorium 

Stone Working Sphinx 

Smart Materials Star Ledge 
Astronomy Stonehenge 
Global Defence The Agency 

Eden Project The Eden Project 
Wormholes Wormhole Sensor 








Nazwa PL 


Sztuczna Inteligencja 


Akademia Konfucjusza 


Antykoncepcja 
Park Jurajski?! 


Kompania Wschodnio 


Indyjska 


Laboratorium Edisona 


Akt Egalitarny 
Akt Emancypacji 


Centrum EPS 
Zakazane miasto 
Kontroler „Gaia” 
Teleskop Galileusza 
Projekt „Genom” 


Globalny Bank Sieciowy 


Satelita globalny 
Biblia Gutenberga 
Hagia Sophia 
Hollywood 

Chip „Uwolnienie” 
Internet 

Labirynt 

Giełda londyńska 
Nano-rozbrajacz 
Nanopedia 
Tarcza Narodowa 
Kamień filozoficzny 
Ramayama 
Sensorium 


Sfinks 

Kosmiczna „winda” 
Stonehenge 
Agencja 

Projekt „Eden” 





Co daje? 


Wszyscy mieszkańcy zadowoleni, 
koniec czasów rewolucji 
Eliminacja przestępczości cywilizacji 


Eliminacja niezadowolenia spowodowanego 


odległością od stolicy (miasta) 
+5 zadowolenia w miastach (n) 
+300% produkcja surowców 
specjalnych w miastach (n) 


+5 złota z każdego zamorskiego szlaku handlowego, 


+1 ruch dla jednostek pływających 


+10 darmowych wynalazków na jedną erę historyczną 


Celebracja w miastach przez pięć tur, obce miasta 
jeśli zrewoltują — przechodzą na naszą stronę 


Koniec niewolnictwa na całym świecie 
— niewolnicy stają się obywatelami 


Ilość jednostek 
produkcji 
niezbędnych do 
budowy cudu 


12 000 
2 160 


7 200 
7 200 


7 200 


4320 
7 200 


24000 


5 760 


Zakłada ambasady we wszystkich cywilizacjach, zapobiega wojnom 
Zamyka ambasady, chroni przed wojnami 21 


—20 zanieczyszczenia, +25% żywność 


+200% nauki z naukowców 


+10% produkcja, +1 walki dla wszystkich jednostek 
+10 złota z każdego szlaku handlowego z innymi cywilizacjami 


Ogólnoświatowy radar — pokrywa całą cywilizację 


+10% nauki, eliminuje działania kleru 
+100% działania świątyń i katedr 


+2 złota z obywatela obcych cywilizacji — miasta z TV 
+5 zadowolenie, chroni przed zawirusowaniem miasta 
+10 znanych innym cywilizacjom wynalazków na erę historyczną 


Eliminuje koszty utrzymania budynków miejskich 
Likwiduje wszystkie bomby atomowe na świecie 


Podwaja efekt działania specjalistów 


Pole ochronne dla każdego miasta naszej cywilizacji 
Zakłada ambasady we wszystkich cywilizacjach 


+3 zadowolenia w każdym mieście 


Eliminacja niezadowolenia spowodowanego 


zanieczyszczeniem i przeludnieniem 


—75% koszty utrzymania jednostek wojskowych 


Tworzy kosmiczne miasto nad miejscem budowy cudu 


+25% żywność 
Ochrona przed szpiegami 
Niszczy 3 najbardziej „trujące” miasta 


Wykrywacz „robaczej dziury” Kontakt z „obcymi” 
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60 
24 000 
2 880 
7 200 


7 200 
2880 
3 240 
7 200 
14400 
7 200 
2 160 
4320 
14 400 
14 400 
24 000 
2 880 
2 160 


24000 
2 160 
12 000 
2 160 
7 200 
8 000 
24400 








Kiedy 
przestaje 
działać 
(wynalazek) 


Mass prod. 


Mass prod. 
Alien Arch. 


Cloaking 


Mass prod. 
Alien Arch. 


14 400 = 
Age of Reason 
Robotics 

Alien Arch. 
15 200 - 
Cloaking 

Mass prod. 
Mass prod. 
Alien Arch. 


Alien Arch. 
Age of Reason 
Robotics 


Age of Reason 
Age of Reason 


Age of Reason 


Age of Reason 
Alien Arch. 















szystkich miłośników 
W Gwiezdnych Wojen wita- 
my w drugiej części porad- 


nika dla międzygalaktycznych pilo- 
tów. Zapraszamy do lektury. 


ATAK NA KONWÓJ 
NIEWOLNIKÓW 

Statek: Y-Wing 

Głowice: Torpedy protonowe 

Zakłócacze: Nie ma 

Gdy dotrzesz na miejsce, natych- 
miast zajmij się myśliwcami. Wkrót- 
ce już zaczną się pojawiać pierw- 
sze wahadłowce. Powinieneś je zi- 
dentyfikować i unieruchomić te, któ- 
re przewożą niewolników — naj- 
szybciej uczynisz to strzelając 
z jednej torpedy, a potem używając 
działek jonowych. Pamiętaj! waha- 
dłowce potrafią dosyć szybko latać, 
więc sprawdzaj w zapisie misji, kie- 
dy wystartowały. Nie ma znaczenia, 
czy wahadłowce z innym ładunkiem 
dotrą na planetę czy nie. Jeśli 
chcesz dodatkowych punktów, za- 
łatw niszczyciel imperialny. Atak na 
generatory tarcz i wkrótce będzie 
po sprawie. 


DOSTAWA GŁOWIC 

Statek: YT-1300 Sabra 

Głowice: Torpedy 

Zakłócacze: nie ma 

Ta misja jest bardzo podobna do 
tej z wersji demo XWA. Jako pierw- 
sze pod ogień powinny pójść my- 
śliwce Viraxo, jak zwykle wieżyczka 
skróci ich mękę. Potem zajmij się 
obroną stacjonarną, zanim przystą- 
pisz do inspekcji kontenerów. Poja- 
wią się nowe statki, możesz je 
zniszczyć lub podjąć ładunek 
i zwiać (cała energia do systemu 
napędowego i nikt Cię nię dogoni 


REKONESANS 
NA STACJI BADAWCZEJ 

Statek: X-Wing 

Giowice: Torpedy protonowe 

Zakłócacze: Nie ma 

Ta misja nie należy do łatwych, 
gdyż dużo czasu spędzisz na dogfight. 

Najpierw satelity, równocześnie 
eliminuj myśliwce wroga, które 
z uporem godnym Syzyfa będą wła- 
zić na Twoją szóstą. Gdy nadejdzie 
odpowiedni rozkaz, atakuj bazę. 
Kiedy poziom jej tarcz osiągnie 0%, 
zostaniesz poinformowany o włazie 
do komory reaktora. Odnajdziesz ją 
przy pomocy przycisku „ , ” 
Zniszcz go. Teraz możesz znisz- 
czyć reaktor przy pomocy rakiet. To 
zapobiega sytuacji, gdy podczas 
szybkiej ewakuacji z wewnątrz roz- 
bijesz się o wyjście. Wciąż pozosta- 
je dużo statków Imperium. Zniszcz 
je lub wróć do bazy. Wybór należy 
do Ciebie. 


IMPERIALNA STACJA 
PRZEKAZNIKOWA 

Statek: A-Wing 

Giowice: Torpedy 

Zaktócacze: Nie ma 

Dokonaj inspekcji poszczegó|- 
nych satelitów, unikając równocze- 
śnie min, gdyż satelity mogą zostać 
łatwo zniszczone przez zabłąkany 


strzał. Po załatwieniu tej sprawy po- 
baw się w sapera. Możesz sobie 
znacznie ułatwić swą egzystencje, 
jeśli zniszczysz hangary, zanim wy- 
puszczą z nich myśliwce. Gdy do- 
konasz inspekcji głównego prze- 
kaźnika, pojawi się M/CRV Python, 
który ma za zadanie przechwycić 
dane. Musisz go ochraniać, dopóki 
nie wypetni swojego zadania. 


MONTAŻ URZĄDZENIA 
PODSŁUCHOWEGO 

Statek: YT-1300 Sabra 

Gtowice: Nie ma 

Zaktócacze: Nie ma 

Na pierwsze danie weź Gunbo- 
aty, potem zajmij się minami, gdyż 
jak tylko odnajdziesz odpowiedniego 
satelitę, Aeron opuści statek. Gdy 
pojawi się Omicron, sprawdź swoimi 
działkami wytrzymałość jego tarcz, 
i to zanim wypuści szturmowców. 
Kiedy tylko to uczyni, rzuć wszystko 
i odeślij ich do krainy wiecznych ło- 
wów, najlepiej przy pomocy wie- 
życzki. Jeśli chcesz zdobyć 500 do- 
datkowych punktów, przerób Omi- 
crona na ser szwajcarski. 


SPOTKANIE 
Z DYSYDENTEM 

Statek: X-Wing 

Głowice: Torpedy 

Zaktócacze: Nie ma 

Najpierw pokaż tym imperialnym 
sługusom w tekturowych kartonach 
(czyt. myśliwce Tie), jak się powinno 
latać, lecz miej stację na oku. Kiedy 
zacznie otrzymywać przesyłki w po- 
staci głowic, pokażą się wahadłow- 
ce. Znajdź ten odpowiedni i eskortuj 
go. Jeśli pojawi się Redemption, do- 
pilnuj, by dysydent tam dotarł. Gdy 
tylko to uczyni, pojawi się Niszczy- 
ciel Imperialny i krążownik prze- 
chwytujący. Kolejność jest następu- 
jąca: najpierw myśliwce, a krążow- 
nik dopiero po przybyciu CRS Liber- 
ty. Maksymalna efektywność to od- 
powiednie użycie skrzydłowych, 
możesz też odnawiać zapas torped 
lądując na Liberty. 


ALARM! 

Statek: A-Wing 

Giowice: Torpedy 

Zaktócacze: Nie ma 

Przerzuć całą energię do silni- 
ków i goń za wahadłowcem. Gdy 
tylko się do niego zbliżysz, wystrze- 
li miny samonaprowadzające, które 
musisz szybko zniszczyć, zanim 
Cię dopadną. Teraz możesz go za- 
trzymać lub podążyć za nim przez 
nadprzestrzeń. Musisz zdecydo- 
wać, która opcja jest dla Ciebie lep- 
sza. Atakuj wahadłowiec, póki się 
nie podda, a potem go osłaniaj do 
czasu przybycia holownika. 


BOTHANSKI ŁĄCZNIK 
Statek: YT-2000 Otana 
Głowice: Nie ma 
Zaktócacze: Nie ma 
Możesz nie ukończyć tej misji, je- 

Śli będziesz ignorował to, co się wo- 

kół Ciebie dzieje. 

Dołączywszy do reszty myśliw- 
ców przy Bilbringi, udaj się do insta- 
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lacji Viraxo. Pierwsze celem powi- 
nien stać się SPC Scylla, najlepiej 
oczywiście — celem Twoich wieży- 
czek. Twój konwój pojawi się wkrót- 
ce, musisz go ochraniać. Przy uży- 
ciu skrzydłowych pozbądź się ata- 
kujących jak najszybciej. Gdy poja- 
wi się M-CRV, odwróć jej uwagę, 
gdyż siedzi tuż przy wejściu w -hi- 
perprzestrzeń i może nieźle potur- 
bować Twoje statki. Nie musisz jej 
niszczyć, lecz jeśli chcesz to zrobić, 
to niech skrzydłowy Ci pomoże. 
Kiedy Twój konwój wejdzie w nad- 
przestrzeń, podładuj swoje lasery 
i tarcze, a następnie podąż za nim. 
Przy bazie Vergasso pokażą się no- 
we myśliwce wroga i zaatakują Cię. 
Jeśli nie masz już wsparcia, mo- 
żesz polec, jeśli jednak jakieś my- 
śliwce Ci zostały, 


Zakłócacze: Nie ma 

Całkiem wyzywająca misja, jeśli 
nie będziesz pilnowat swoich ple- 
CÓW. 

Gdy tylko dostrzeżesz Suprosę, 
skieruj się w jej kierunku. Wystrzeli 
ona minę samonaprowadzającą, 
która nie powinna sprawić Ci pro- 
blemów.  Zaatakuj  frachtowiec 
i przekaż innym myśliwcom, by zro- 
biły to samo. Kiedy Dash Rendar 
w swoim Outriderze zakończy do- 
kowanie, udaj się za nim w nad- 
przestrzeń. Po pokazaniu się w nor- 
malnej przestrzeni nakarm tak 
szybko jak to tylko możliwe Gunbo- 
aty, które tam będą. Gdy zostaną 
tylko trzy, pojawi się krążownik 
przechwytujący Claw. Ponownie 
zniszcz go jak najszybciej, najlepiej 


jeśli zostanie zniszczony, bę- 
dziesz musiał powtarzać misję. 


OCHRANIAJ 
IMPERIALNY KOMPUTER 

Statek: X-Wing/B-Wing 

Giowice: Torpedy zwykłe lub 
protonowe 

Zaktócacze: Nie ma 

Możesz sobie nie poradzić z tą 
misją za pierwszym razem. 

Po wyjściu z hiperprzestrzeni wy- 
eliminuj Gunboaty, pojawi się nisz- 
czyciel Avenger. Nadal zajmuj się 
trzebieniem zastępów pilotów impe- 
rialnych do momentu, gdy pojawi 
się Dreadnaught. Gdy to się stanie, 
Razor wystrzeli kapsułę ratunkową, 
którą powinieneś wprowadzić do 
pamięci. Skoncentruj się na pojaz- 








to będzie to przy- 
słowiowa „bułka 
z masłem”. Zado- 
kuj z bazą i pocze- 
kaj na koniec ope- 
racji. Potem wróć 
na Liberty. 


REKONESANS 
IMPERIALNE- 
GO KONWOJU 
Statek: A-Wing 
Głowice: Torpedy 
Zaktócacze: 
Chaff 
Gdy dotrzesz na 
miejsce, poczekaj 
na przybycie, kon- 
woju. Wybierz naj- 
bliższy ze statków 























i dokonaj inspekcji. 
Dalej tak samo. 
Przerzucenie całej 
mocy na silniki po- 
zwoli Ci uniknąć myśliwców. Jeśli 
chcesz, zaatakuj konwój, za to są 
dodatkowe punkty, lecz wiedz, że 
nie dostaniesz żadnych bonusów 
za krążowniki i niszczyciel. 


RATUJ AERON 

Statek: YT-2000 Otana 

Giowice: Nie ma 

Zaktócacze: Nie ma 

Gdy znów przybywasz do bazy 
Vergesso, może się wydawać, że nie 
masz szans przeciw tylu Niszczycie- 
lom Gwiezdnym. | taka jest prawda. 
Najlepiej gnać na złamanie karku do 
bazy, nie zwracając uwagi na wrogi 
ogień. Wieżyczka załatwi prawie 
wszystko. Gdy tylko dotrzesz do ba- 
zy, zadokuj i ładuj wszystko w lasery 
i tarcze. Teraz przesiądź się do wie- 
życzki i opędzaj się od atakujących 
Cię statków. To jest najtrudniejsza 
część całej misji, gdyż musisz sie- 
dzieć w jednym miejscu i czekać. 
Kiedy tylko zakończy się operacja 
dokowania, zasuwaj do boi nawiga- 
cyjnej i szybko w nadprzestrzeń. Naj- 
lepiej znowu przerzuć energię do sil- 
ników i lecieć tak, jak jakiś pijaczek 
chodzi po ziemi, czyli zygzakiem. 


PRZECHWYĆ FRACHTO- 
WIEC SUPROSA 

Statek: Y-Wing 

Giowice: Nie ma 


złącz wszystkie bronie i rób nalot — 
statek nie ma tarcz. Uważaj na nad- 
latujące myśliwce Tie, bądź przygo- 
towany na przerwanie ataku na INT 
Claw, aby zająć się nimi. Gdy Claw 
zostanie zniszczony lub się wycofa, 
możesz spokojnie wrócić do domu, 
gdzie w ciepłym fotelu odpoczniesz 
sobie przy herbatce i kominku. 


EWAKUACJA BAZY 
NA KOTHLIS 

Statek: X-Wing/B-Wing 

Gtowice: Torpedy zwykte lub 
protonowe 

Zaktócacze: Nie ma 

Wybór statku zależy od Ciebie, 
pamiętaj, że różnią się one od sie- 
bie dość znacznie. 

Gdy pojawi się superniszczy- 
ciel, Egzekutor wypuści kilka fal 
bombowców. Musisz je znisz- 
czyć, zanim dotrą do CRV Razor. 
Najlepiej załatwiaj je od tyłu, bę- 
dzie szybciej. Z Egzekutora wy- 
startuje także kilka transportow- 
ców szturmowych. Wystrzel po 
parze torped do każdego, kiedy 
jesteś jeszcze poza ich zasię- 
giem, a potem przybliż się i za- 
kończ sprawę przy pomocy dzia- 
tek. Gdy już to zrobisz, ponownie 
poćwicz strzelanie do bombow- 
ców. Pamiętaj! Razor jest naj- 
ważniejszym dla Ciebie statkiem, 





dach atakujących tę kapsułę, aby 
umożliwić jej dotarcie do Dreadnau- 
ghta. Podążaj za tym statkiem 
przez nadprzestrzeń. W normalnej 
przestrzeni pojawi się Indpenden- 
ce, mający za zadanie przejąć ładu- 
nek. Ponownie wprowadź kapsułę 
do pamięci, gdy tylko wystartuje. 
Nagle pojawi się Egzekutor i wypu- 


ści swe myśliwce. Musisz za wsze|- 


ką cenę wyeliminować te statki, któ- 
re atakują kapsułę lub Indpenden- 
ce. Dreadnaught sam zadba o sie- 
bie. Jeśli to wszystko Ci się uda, 
ukończysz misję. 


BITWA 5 SPOTKANIE 
Z PRZEMYTNIKAMI 

Statek: 2-95 Łowca Głów 

Głowice: Torpedy 

Zakłócacze: Flary 

Jest to misja, w której możesz ta- 
two zmienić się w świetnie przypie- 
czone mięsko z powodu słabych 
osiągów Twojego statku. 

Wprowadź Saloon i Raw Deal do 
pamięci. Gdy pojawią się myśliwce, 
skoncentruj się na tych, które ata- 
kują te dwa statki. 

Uważaj na M-CRV, gdyż może 
bardzo szybko zniszczyć te pojaz- 
dy, na których Ci zależy. Uważaj 
także, by nie oddalić się zbytnio od 
ochranianych, inaczej może być 
ciężko. 


ATAK NA p 
IMPERIALNY KONWÓJ 

Statek: Y-Wing 

Głowice: Nie ma 

Zaktócacze: Nie ma 

W tej misji będziesz miał okazję 
pokazać swoje umiejętności w do- 
gfight. 

Twoi „sojusznicy” zaatakują kon- 
wój, kiedy tylko dokonasz inspekcji 
pierwszego celu, więc uważaj. Gdy 
tylko zaczną mordować niewin- 
nych, zaatakuj ich. Zrób to jak naj- 
szybciej, najlepiej złącz bronie i nie 
martw się o atakujących Ciebie, 
koncentruj się na tym, co masz na 
celowniku. Nie ma już nic do doda- 
nia poza tym, że musisz walczyć, 
dopóki konwój nie wycofa się 
w nadprzestrzeń. 


WYCIĄGNIJ 
EMONA Z PAKI 

Statek: YT-2000 Otana 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

W pierwszej strefie zignoruj my- 
śliwce, gdyż nie będą Cię 'atako- 
wać. Odszukaj odpowiedni konte- 
ner, podczep go i udaj się w hiper- 
przestrzeń. W następnej strefie 
odrzuć bombę. Pojawi się holow- 
nik, który dostarczy ją do bazy 
i tam wybuchnie. Eksplozja ta za- 
bierze też ze sobą wszystkie wie- 
życzki, co bardzo ułatwi Ci życie. 
Wprowadź Deadman's Hand do 
pamięci. Większość T/F zajmie się 
Tobą, zaś kilka Gunboatów drugim 
statkiem. Wyeliminuj je wszystkie, 
gdyż Deadman's Hand jest jak na 
dłoni podczas operacji przejęcia 
Emona. Wyeliminuj też SPC Ham- 
mer gdy tylko będziesz miał oka- 
zję, jeśli zbliży się za bardzo do 
zadokowanego pojazdu to go 
zniszczy. 


OSŁANIAJ ODWRÓT 
PRZEMYTNIKÓW. 

Statek: X-Wing 

Giowice: Torpedy 

Zakłócacze: Nie ma 

Gdy dotrzesz do kasyna Dunari, 
wprowadź je do pamięci. Teraz 
skieruj się w stronę nadlatujących 
myśliwców i zniszcz tyle, ile możesz 
jak najszybciej. Sprawdź, które 
z myśliwców wroga atakują statki 
neutralne. Powinieneś być przygo- 
towany na dwie fale myśliwców Tie, 
których piloci powinni się przeko- 
nać, że energia Twoich laserów nie 
jest najzdrowsza dla ich cery. 

Na wakacje to już wszystko. Do 
zobaczenia we wrześniu, gdy po- 
nownie zasiądziecie za sterami 
swych maszyn. 

Fiszaj 
Ciąg dalszy nastąpi. 


Lucas Arts 


www.lucasarts.com 
DYSTRYBUTOR PL — LEM 
STRONA PL — www.lem.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL - JEST 
PC WIN'95 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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Matrox Mysti- 
que był pomył- 
ką. Model 
G200, choć nie- 
co lepszy, na- 
dal nie wzbu- 
dzał zachwy- 
tów. Firma Ma- 
trox ponownie 
próbuje wejść 
na rynek 3D. 
Tym razem jed- 
nak wróżę jej 
sukces 


| 
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Firma Matrox znana była niemal 
„od zawsze” jako producent dosko- 
nałych kart graficznych, o najlep- 
szych parametrach i jakości wyświe- 
tlanego obrazu. Niestety, jej szefo- 
stwo przespało rewolucję 3D i poja- 
wienie się pierwszych akceleratorów 
z prawdziwego zdarzenia. Próbowa- 
no to nadrobić później wypuszczając 
modele Mystique oraz G200, jednak- 
że nie przedstawiały się one najlepiej. 
Owszem, w dwu wymiarach były 
świetne, jednakże przy trzecim dawał 
znać o sobie brak mocy obliczenio- 
wej oraz (to już było za wiele) brak 
wbudowanych kilku podstawowych 
funkcji (jak np. mgła w Mystique). 

W bieżącym roku firma postano- 
wiła dogonić konkurencję. Co praw- 
da karta oparta na układzie G400 
ukazuje się z opóźnieniem w stosun- 
ku do propozycji nVidii oraz Żdfx, to 
jednak myślę, że warto było chwilę 
zaczekać. Jak na dłoni widać, że Ma- 
trox tym razem odwalił kawał na- 
prawdę doskonałej roboty. Mimo iż 
model, który trafił do nas (jeden 
z czterech egzemplarzy dostępnych 
w tym momencie — na początku 
czerwca — w Europie!), posiadał ste- 
rowniki jedynie w wersji beta, to po- 
kazał, co potrafi. Owszem, widać by- 
ło pewne niedociągnięcia (np. brak 
32-bitowego bufora Z), jednakże by- 
ły one doprawdy minimalne. 

Na początek, jak zwykle, kilka da- 
nych technicznych karty: 

— Wykonanie w technologii 0,25 
mikrona; 

— Wsparcie dla AGP x2/x4; 

— Bufor ramki od 8 do 32 MB; 

— Środowiskowe mapowanie wy- 
bojów; 

— Rendering w technice Vibrant 

Color Quality2 (VCQ2); 

— Technologia Matrox 


— Filtrowanie dwu-, trójliniowe 
oraz anizotropowe; 

— 11 poziomowy MIP=mapping; 

— Procesor 3D trzy razy szybszy 
niż jego poprzednik (MGA — 
G200); 

— Jednoprzebiegowy multi-textu- 
ring; 

— Tekstury. o wymiarach maks. 
2048 x 2048; 

— Korekta perspektywiczna tekstur; 

— Teksturowanie AGP; 

— Wsparcie dla standardowych pro- 
cedur 3D (mgła, antyaliasing itp.). 


E Górki, dołki, dołeczki 


Większość z wymienionych wyżej 
funkcji jest obsługiwana przez już ist- 
niejące karty. Jedyną (za to jaką!) no- 
winką jest środowiskowe modelowanie 
wybojów (ang. environmental bump 
mapping). Pozwala ona na osiągnięcie 
niespotykanej dotąd jakości obrazowa- 
nia wszelkiego rodzaju chropawych, 
pofałdowanych czy też pomarszczo- 
nych powierzchni. Dotychczas karty 
realizowały to zadanie za pośrednic- 
twem funkcji zwanej „wytłaczającym 
mapowaniem wybojów” (ang. emboss 
bump mapping). Różnica między nimi 
polega na tym, iż w pierwszej używa 
się dodatkowej tekstury odzwierciedla- 
jącej wyboje powierzchni, w drugiej 
natomiast użyta jest dodatkowa „tek- 
stura środowiska”. 

Nie wdając się w szczegóły tech- 
niczne — pozwala to na kilka rzeczy: 
po pierwsze tworzenie realistycznych 
wybojów w grach staje się o wiele 
prostsze dla programisty, po drugie 


"możliwe jest tworzenie wybojów ani- 


mowanych czy też ich oświetlanie 
różnymi źródłami Światła. Brzmi to 
prosto, jednakże jest o wiele 
bardziej 


CRMA „paz 
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— DualHead Display; 
—32-bitowy bufor Z oraz 
8-bit bufor szablonowy; 
— Zgodność z DirectX 6, 
DirectShow, OpenGL; 
— RAMDAC 300 MHz; 
— Rozdzielczość do 2056x1536 
przy głębi 32 bitów; 


MODA 


KARA 


z Ti 
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skom- 

plikowane, niż się wyda- 
je. „Wybój” bowiem to nie tylko np. 
grudki cementu na powierzchni Ścia- 
ny, dziury po kulach czy też wytłoczo- 
na płaskorzeźba. Wyboje to także np. 
zawirowania powietrza za samolotem 
albo jego drgania nad rozgrzanym as- 
faltem. Dzięki mapowaniu środowi- 


skowemu możliwe jest dokładne 
przedstawienie takich zjawisk. Można 
także np. uzyskać realistycznie wyglą- 
dającą, pomarszczoną drobnymi fala- 
mi wodę, w której odbija się okolicz- 
ny krajobraz czy też wielobarwne re- 
fleksy świetlne na nierównej po- 
wierzchni (do tej pory mogły być one 
tylko monochromatyczne). 
Oczywiście sama technika to nie 
wszystko — niezbędne są jeszcze wy- 
korzystujące ją programy. Samą 
możliwość mapowania udostępniono 
programistom w pakiecie DirectX 
6.0. Listę gier, których producenci 
zapowiedzieli _ zaimplementowanie 
funkcji znajdziecie w ramce. 
Testowana karta wyposażona była 
w podwójne wyjście VGA, z tego do 
jednego z nich można było podłączyć 
specjalną przejściówkę pozwalającą 
na podłączenie telewizora. Nie ozna- 
czało to jednak, tak jak ma to miejsce 
w przypadku innych modeli, prostego 
dublowania obrazu podawanego do 
dwu gniazdek. Matrox G400 jest 
w stanie zachowywać się jak dwie 
karty graficzne w jednej, dając po- 
dwójny obraz, który może być wy- 
świetlany w różnych rozdzielczo- 
ściach czy też z różną głębią koloru. 
Można, na przykład, na dwu stojących 
obok siebie monitorach wyświetlać 
Pulpit Windowsów w dwa razy więk- 
szej rozdzielczości poziomej (ewentu- 
alnie oczywiście np. połowę w jednej 
a połowę w drugiej rozdzielczości), 
możliwe jest też podłączenie telewi- 
zora wykorzystywanego do pełno- 
ekranowego. odtwarzania filmów 


z DVD, podczas gdy na monito- 
rze widoczny jest 
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panel  sterują- 
cy. Ostatecznie dostępne jest tra- 
dycyjne rozwiązanie — podawanie do 
obu wyjść tego samego sygnału. 

Czy opcja z dwoma wyjściami jest 
przydatna? To oczywiście zależy od 
przeznaczenia komputera. W codzien- 
nej pracy biurowej raczej nie, jeśli 
jednak chcemy choćby oglądać filmy, 
prezentować dokumenty na dużym 
ekranie mając równocześnie ich pod- 








Environmental bump mapping w działaniu. Po lewej wyłączony, po prawej uaktywniony 


gląd na telewizorze czy też potrzebne 
jest ustawienie obok siebie dwu moni- 
torów i równoczesna praca na nich 





względem niej. Nie da się jednak 
ukryć, iż najszybszym w tej chwili ofe- 
rowanym układem jest Voodoo 3 — nie- 


Matrox 





obu, to jest to rozwiązanie idealne. 
Przyznam, że po raz pierwszy miałem 
do czynienia z kartą graficzną tego ty- 
pu, i zrobiła ona na mnie naprawdę 
duże wrażenie. Posiadacze cyfrowych 
paneli LCD będą niogli natomiast ku- 
pić model, w którym zamiast drugiego 
wyjścia analogowego VGA znajdzie 
się właśnie przeznaczone dla nich 
wyjście cyfrowe. Oczywiście wtedy 
także będzie można korzystać z dru- 
giego monitora (chociaż z telewizora 
już zapewne nie :( 


EW praniu 


_ Karta działała bez zastrzeżeń. 
Świetnemu obrazowi w trybie 2D to- 
warzyszył równie wysokiej jakości ge- 
nerowany trójwymiarowy. Śmiem 
twierdzić, iż był on najlepszy spośród 
dotychczas testowanych przeze mnie 
kart, które ukazały się w tym roku. Ob- 
raz generowany jest w technologii Vi- 
brant Color Quality2 — dzięki precyzyj- 
nemu dopasowywaniu tekstur, filtro- 
waniu i ciągłej pracy wszystkich pod- 
zespołów w 32 bitach (nawet jeśli wy- 
nik ma być 16-bitowy, karta opraco- 
wuje grafikę w 32 bitach, a dopiero na 
końcu zmniejsza głębokość barw) uzy- 
skiwana jakość jest porównywalna 
(a momentami nawet lepsza) niż na Ri- 
vie TNT2. Voodoo 3 zostało w tyle. 
Równocześnie wydajność całości 
była mniej więcej na poziomie TNT2, 
z minimalnymi skokami w górę i w dół 


(400 


stety, szybkość jest w jego przypadku 
okupiona gorszą jakością obrazu i tro- 
chę już przestarzałą technologią. 
W chwili przeprowadzania testów, nie- 
stety, nie były dostępne jeszcze żadne 
programy do podkręcania częstotliwo- 
ści zegara (firmowo: rdzeń — 125 MHz, 
pamięć — 150 MHz), nie wiadomo więc, 





TRO IST TACA WIEZA R JAW PORADY YE RARE PYRA 


W sumie karta jest ze wszech miar 
godna polecenia. Jak zwykle w takiej 
sytuacji nasuwa się pytanie — czyj pro- 
dukt jest najlepszy? Czy wygrywa 
3dfx, Matrox czy też nVidia? Powiem 
szczerze — nie mam zdania. Wszystkie 
trzy propozycje są dobre, wszystkie 
mają jednak pewne wady. Voodoo 3 
jest najszybsze, okupuje to jednak gor- 
szą grafiką. Trzeba zdawać sobie spra- 
wę, że wraz z pojawianiem się gier wy- 
korzystujących np. duże tekstury czy 
też mapowanie środowiskowe różnice 
te będą się pogłębiać. G400 i TNT2 na- 
tomiast stoją na podobnym poziomie. 
Mimo że nieco wolniejsze, to wyświe- 
tlana przez nie grafika jest lepsza. Naj- 
bardziej zaawansowany technologicz- 


Statyczny obrazek tego nie oddaje — trzeba po prostu zobaczyć, jak ta woda faluje! 





jak w takich sytuacjach Matrox by się 
zachował. Przy standardowym takto- 
waniu karta nie nagrzewała się zbytnio, 
chłodzenie procesora zapewniał solid- 
ny, podwójny radiator (czemu nie wen- 
tylator?). Jakiś czas po premierze wer- 
sji podstawowej na rynek powinien tra- 
fić model G400 MAX, taktowany wyż- 
szą częstotliwością (jaką — jeszcze nie 
wiadomo, mówi się o około 170-180 
MHz). Wypadnie on w testach oczywi- 
ście lepiej, pytanie tylko — o ile? 





MHz, ptytę główną FIC CL31-A ( 


Matrox 
G400 

3D Mark 99 
640x480x16 bit 2920 
800x600 x16 bit 2630 
1024x768 x16bit _ 2315 
640x480x32 bit 2750 
800x600 x32 bit 2310 
1024x768 x32 bit _ 1800 
QUAKE 2 timedemoi 
640x480 62 
800x600 55 
1024x768 40 
UNREAL 
640x480 35 
800x600 30 
1024x768 23 





Karty testowano na komputerze wyposażonym w Celerona 366 
chipset Intel LX) oraz 64 MB RAM 


Asus 3800  Voodoo3 2000 
(Riva TNT2) (wszystkie testy w 16 bitach!) 
2950 3100 
2630 2750 
2350 2430 
2740 - 
2330 - 
1920 - 
63 69 
57 61 
39 45 
34 42 
31 39 
24 28 





nie w tej chwili jest Matrox, Riva jed- 
nakże odstaje minimalnie. Przypusz- 
czalnie nie bez znaczenia będzie fakt, 
iż ludzie mają nie najlepsze doświad- 
czenia z poprzednimi Matroxami 
i chwila minie, zanim przekonają się do 
tej, dopracowanej już, propozycji. 
W sumie — trudny wybór. Tak napraw- 
dę jednak chyba można kupić dowolny 
ze wspomnianych modeli — decyzja za- 
pewne zależeć będzie od prywatnych 
preferencji. Warto też zaczekać na po- 
„_ jawienie się nowego PowerVR — zapo- 
wiada się ciekawa, nowa karta. A mó- 
wią, że od nadmiaru głowa nie boli. Że- 
by było śmieszniej, na jesieni do skle- 
pów trafi rewolucyjna nowa nVidia, 
roboczo oznaczona NV10 — dlaczego 
taka „rewolucyjna” dowiecie się w na- 
stępnym numerze... 
Pierwsze gry wykorzystujące Śro- 
dówiskowe mapowanie wybojów: 


SLAVE ZERO, BLACK 8 WHITE, 
EXPENDABLE,  MESSIAH,  DE- 


SCENT 3, DRAKAN „SPEEDBU- 
STERS, RALLY MASTERS, MIDNI- 
GHT GT RACING, HOSTILE WA- 
TERS, INCOMING FORCES, SHA- 
DOWMAN, TEAM ALLIGATOR AND 
JUMP RUNNER, BATTLEZONE 2 
Pooh 
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Często w na- 
sze ręce trafia- 
ją egzemplarze 
przedpremiero- 

we kart gra- 
ficznych, za- 
zwyczaj w wer- 
sji podstawo- 
wej, pozbawio- 
ne wprowadza- 
nych później 
wodotrysków. 

Tym przyjem- 

niej więc za- 

prezentować 
kartę w wersji 
Deluxe 


RIVA TNT2 na dobre zagościła 
w naszych komputerach. Zwykle 
jednak kupujemy model bazowy, 
wyposażony jedynie w wyjście 
VGA, często z 16 MB pamięci. Jeśli 
producent jest łaskawy, to dodaje 
jeszcze ewentualnie wyjście wideo. 
Co powiecie więc na model wyposa- 
żony w 32 MB RAM, wyjście i wej- 
ście wideo oraz okulary 3D? Ja 
w każdym razie do jego testów pod- 
szedłem dość entuzjastycznie — 
wszak nie co dzień zdarza się gościć 
w swoim komputerze takie cacko — 


Asus 





gdyby na płycie znajdowało się jesz- 
cze wyjście cyfrowe dla paneli LCD, 
to można by powiedzieć, że z RIVY 
więcej wycisnąć się nie da. 

Zapewne najwięcej emocji wzbu- 
dzą okulary 3D. No cóż, muszę po- 
wiedzieć, że akurat ten element ze- 
stawu najbardziej mnie rozczarował. 
Pracują one w technologii ciekłokry- 
stalicznej, na zmianę pokazując ob- 
raz przeznaczony dla prawego i le- 
wego oka, generowany przez kartę 
(tzn. ciemnieje i zasłania ekran to 
szkło, dla którego obraz w danej 
chwili nie jest wyświetlany). Nieste- 
ty, ciągłe migotanie powoduje szyb- 
kie męczenie się oczu, a nawet jeśli 
ktoś jest na tyle wytrzymały, że prze- 
może ich ból, to z całą pewnością nie 
jest to zdrowe. Pewnym rozwiąza- 
niem jest ustawienie częstotliwości 
odświeżania na 100 Hz, jednakże nie 
każdy monitor z czymś 
takim so- 








do chwili pojawienia się wydajnych 
i tanich ekranów=okularów ciekło- 
krystalicznych, przeznaczonych po 
jednym dla każdego oka, o VR moż- 
na tylko pomarzyć. Pozostałe ele- 
menty karty nie wzbudzały już ta- 
kich emocji — wyjście wideo działało 
poprawnie, podobnie wejście — prze- 
chwytywanie zarówno pojedynczych 
klatek, jak też i dłuższych sekwencji 
filmowych nie przedstawiało żad- 
nych trudności. 

Ciekawie wygląda porównanie 
wydajności ASUS-a z testowaną 


nie i 
komputera, j 
wiały się jednak 
dziwne artefakty 
obrazu, zarówno 















okazał się szybszy! Czyżby jego pro- 
ducenci zastosowali jakieś lepiej 
zoptymalizowane sterowniki? A mo- 
że 32 MB pamięci jednak nie polep- 
sza osiągów? No cóż, prawda jest 
o wiele bardziej prozaiczna. Po pro- 
stu karta tamta miała firmowo usta- 
wiony zegar taktujący rdzeń na 140 
MHz, podczas gdy ASUS działa 
z częstotliwością 125 MHz, zgodną 
z zaleceniami nVidii. Po podkręce- 
niu zegara do 140 osiągi były mniej 
więcej takie same, przy wyższych 
częstotliwościach karta działała 
oczywiście  szyb- 

ciej. Graniczną 

wartością było 

(w przypadku testo- 

wanego egzempla- 

rza) około 166-170 

MHz — wtedy karta 

zaczynała  zacho- 

wywać się niesta- 

bilnie. Co prawda 

zawieszała 


Poja- 
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bie 
poradzi (obraz miga nawet przy 85 
Hz). I na dodatek nie wszystkie gry 


z okularami współpracują. No cóż — 


siąc temu kartą Lead- 
tek WinFast S320II, także opartą na 
„układzie TNT2, wyposażoną za to 
w 16 MB RAM. Pierwsze wrażenie 
może być mocno mylące — LeadTek 




































Asus 3800 Leadtek Asus 3800 _ Voodoo3 2000. 
3D Mark 99 WinFast S32011 _ 160 Miz [e MHz) 
640x480x16bit _ 2950 | z JEŻ 
800x600 x16bit _ 2630 
1024x768 x16bit 2350 
640x480x32 | 740 


Karty testowano na komputerze klasy Celeron 366, 64 MB RAM. 
W przypadku ASUSA użyto referencyjnych sterowników nVidia 1.88. 











podczas pracy w środowisku 
2D, jak też i 3D. Najlepiej więc ją 
podkręcać (jeśli już oczywiście 
ktoś chce to robić) do około 150 
MHz. 

Karta, nie da się ukryć, jest 
droga. Trochę szkoda, że za tę 
cenę nie oddano do naszej 
dyspozycji taktowanej z wyż- 

szą częstotliwością karty 

opartej na TNT2 ULTRA. 
W sumie trudno mi polecić 
ją jakiejś konkretnej grupie 
użytkowników — jestem 
świadomy, iż z wejść wi- 
deo korzysta niewiele 
osób, a okulary 3D nie są 
jeszcze tym, czego moż- 
na oczekiwać po techno- 
logii VR. Ostateczna de- 
cyzja jednak jak zwykle 

należy do klienta. 
Pooh 
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WHEEL należy do średniej kategorii 
cenowej. Plasuje się gdzieś pośrodku 
pomiędzy ekskluzywnymi produkta- 
mi spod znaku LOGITECH czy też 
MICROSOFT a tanią masówką ofe- 
rowaną w każdym sklepie kompute- 
rowym. Przyjrzyjmy się po kolej jej 
najistotniejszym elementom. 
Pierwszy krok to montaż kierow- 
nicy do stołu. Mamy do dyspozycji 
dwa rozwiązania. Można ją po prostu 
postawić na blacie lub też przykręcić 
do niego specjalnymi zaciskami. 
Wbrew pozorom pierwsze rozwiąza- 
nie nie jest takie złe — na spodzie 





Dbając o do- 
bre samopo- 


Kierownica DEXXA STEERING 


nym gumowaniem zapewniającym 
pewny uchwyt. DEXXA rozwiązała 
ten problem w sposób dość nietypo- 
wy. Co prawda samo koło jest plasti- 
kowe, jednakże na jego tylnej części 
znajdują się dwa solidne kawałki 
przyjemnej w dotyku gumy, wystają- 
ce symetrycznie w miejscach narażo- 
nych na kontakt z dłonią. Szczerze 
mówiąc, nie obraziłbym się, gdyby 
owe elementy nieco mniej wystawa- 
ły ponad poziom tworzywa — po 
dłuższej zabawie mogą one dopro- 
wadzić nawet do powstania na pal- 
cach odcisków. Zwłaszcza jeśli ktoś 
ma tendencję do kurczowego trzy- 


wiście tradycyjny drążek, po trzecie 
w końcu kierownica może nie posia- 
dać żadnych specjalnych manipula- 
torów. W opisywanym egzemplarzu, 
jak to zresztą widać na zdjęciu, za- 
stosowano drugą z wymienionych 
metod. Trzeba przyznać, iż dźwi- 
gienka jest dobrze dostępna i wygod- 
na. Oczywiście nie jest to model pię- 
cio- czy też sześcioprzełożeniowej 
skrzyni biegów, a raczej odpowied- 
nik spotykanych w samochodach 
sportowych skrzyni sekwencyjnych. 
Swoją drogą ciekawe, czy kiedykol- 
wiek ktoś wyprodukuje kierownicę, 
w której biegi zmieniać się będzie na 


czucie samo- 
chodowej braci 
Śśpieszymy z in- 
formacjami 

o kolejnym do- 
stępnym na 
rynku produk- 


Dexxa 


nich. Następny 


nych producen- 


cie przezna*- 
czonym dla 





A prezentowa- podstawy znajdują się cztery przy- 


ssawki, zapewniające (przy dość du- 
żej powierzchni samej dolnej płyty) 
całkiem niezłe trzymanie i stabiliza- 
cję. Jeśli jednak komuś to nie wystar- 
czy, może zawsze użyć zacisków — 
ich montaż jest bardzo łatwy, a po 
dokręceniu nie powinny pozwolić 
nawet na najmniejsze drgnięcie urzą- 
dzenia podczas nawet najbardziej 
karkołomnych ewolucji. 

Kolejne kierownice, jakie było da- 
ne mi testować, mógłbym chyba po- 
znać nawet z zamkniętymi oczami — 
tak bardzo różnią się one w dotyku. 
Niestety, większość dostępnych mo- 
deli posiada plastikowe koła, pozba- 

wione jakichkolwiek elemen- 

tów _ wspierających 
spocone dłonie. 
Jedynie  nie- 
które mogą 
się po- 
szczycić 
solid- 


tów to firma 
DEXXA 















razów, w 
kd, 
tee, 


oteeriny Wiiee 


mania kierownicy nawet podczas 
spokojniej jazdy po autostradzie. 

Ciekawie skonstruowane są dołą- 
czone do kierownicy pedały. Otóż 
ich element znajdujący się pod stopą 
jest połączony osią z dźwigienką 
przekazującą ruch do czujnika 
w podstawie. Dzięki temu podczas 
wciskania pedału jego najszersza 
część opiera się o stopę zawsze pod 
tym samym kątem. Nie da się ukryć, 
iż jest to bardzo wygodne rozwiąza- 
nie — często bowiem po wciśnięciu 
gazu do deski noga musiała spoczy- 
wać w dość niewygodnej, wymuszo- 
nej pozycji. Aż dziwne, iż nikt nie 
wpadł na zastosowanie takiego roz- 
wiązania wcześniej. 

Następny element to zmiana bie- 
gów. Zazwyczaj przełączanie przeło- 
żenia obsługiwane jest przez dwa 
przyciski, umieszczone niczym 
w bolidzie Formuły 1 na kole kie- 
rownicy. Drugim z możliwych roz- 
wiązań jest oczy- 





kształt tradycyjnej litery H? U DE- 
XXY dźwignia ta odpowiada przyci- 
skom A i B, tak też należy ją skonfi- 
gurować podczas uruchamiania gry. 

Na koniec pozostaje oczywiście 
jazda. Kierownica działała precyzyj- 
nie, co prawda (choć to tylko moja 
subiektywna opinia) nieco mniej do- 
kładnie niż wspomniane na początku 
najdroższe modele. Dobrze rozwią- 
zano problem autocentrowania koła 
— przy niewielkim jego wychyleniu 
napotyka się na niewielki opór, nato- 
miast przy wykonywaniu bardziej 
zamaszystych ruchów sprężyna dość 
mocno hamuje nasze zapędy. W su- 
mie co do jakości pracy nie mam 
żadnych zastrzeżeń. 

Jednym słowem jest to model pla- 
sujący się po środku, zarówno jeśli 
idzie o cenę, jak też i wykonanie 
(chociaż w tym drugim przypadku 
możemy mówić raczej o górnych 
stanach Średnich). Jeśli ktoś szuka 
niezbyt drogiej propozycji o dobrych 
parametrach, to czemu nie? 

Pooh 
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Dźwięk stereo 
przestał być 
wystarczający. 
Teraz liczy się 
już tylko surro- 
und. Nie od rze- 
czy jest także 
umieszczenie 
na karcie wyj- 
Ścia cyfrowe- 
go. I to najle- 
piej za jak naj- 
niższą cenę 


80 MEWJS SEAVIGEF/0 


e.2000000000000000000000000000 





z i opi Cz o RAA KORE 


Karta SoundTrack  Digital--NX 
firmy Hoontech oparta jest na ukła- 
dzie 4D Wave firmy Trident. Wypo- 
sażono ją w standardowy zestaw 
gniazd wejścia/wyjścia (stereo 
przód/tył, wejście mikrofonowe i li- 
niowe, gniazdo joysticka, port na 
karcie dla CD-ROM=u, modemu 
oraz dwu urządzeń dodatkowych). 
Współpracuje z szyną PCI, co ozna- 
cza, iż banki brzmień dla niej prze- 
znaczonych nie muszą być ładowane 
do pamięci własnej karty, tylko do 
pamięci operacyjnej komputera, co 
wydatnie wpływa na obniżenie jej 
ceny (jak zresztą zdecydowanej 
większości współczesnych kart 


Fioontech 


cić w obudowie przeznaczone na nie 
specjalne dziury? Na szczęście nie. 
Otóż ową minipłytkę należy... odła- 
mać. Posiada ona własnego miniśle- 
dzia, przy pomocy którego należy ją 
zamocować w odpowiednim miejscu 
w obudowie komputera. Każda obu- 
dowa bowiem, a przynajmniej każdy 
ATX, posiada poza standardowymi, 
przeznaczonymi pod śledzie oraz 
porty płyty głównej, także kilka do- 
datkowych zaślepek skrywających 
standaryzowane otwory (wraz 
z dziurami na śrubki) przeznaczone 
do montażu takich właśnie nietypo- 
wych urządzeń. Na koniec należy 
tylko połączyć wyjście cyfrowe od- 





mieć pewne opory przed niszcze- 
niem nabytku. Częściowo producent 
usprawiedliwiony jest tym, iż wyj- 
ście cyfrowe jest wyposażeniem 
opcjonalnym, jednakże mimo 
wszystko wypadałoby dołączyć 
choćby najmniejszą, wspominającą 
o tym broszurkę. 

Abstrahując jednak od kłopotli- 
wego montażu wyjścia cyfrowego, 
trzeba powiedzieć, iż karta spełnia 
oczekiwania. Generuje dobrej jako- 
ści dźwięk przestrzenny, dołączone 
oprogramowanie sterujące pozwala 
łatwo zmieniać jego parametry. 
W zależności od ilości pamięci zain- 
stalowanej w komputerze można wy- 


Digital 40 NA 


Soumc€Ci T rack 


dźwiękowych). Przejdźmy teraz do 
montażu urządzenia. 

W dość dziwny sposób (co ja mó- 
wię — w życiu czegoś takiego nie wi- 
działem!) rozwiązano kwestię wyj- 
ścia cyfrowego. Otóż pierwot- 
nie jest _ ono 


czone na płytce drukowanej 
karty. Nie byłoby w tym nic 
dziwnego, gdyby nie fakt, iż nie 
jest to brzeg od strony „śledzia” wy- 
stającego z komputera, a przeciwny 
(widoczny w prawym górnym rogu 
zdjęcia). Czyżby więc, chcąc podłą- 
czyć do niej kable, trzeba było wier- 


powiednim kabelkiem 
z właściwą kartą dźwięko- 
wą i całość jest już goto- 

wa do pracy. 
























Wszystko by- 
łoby dobrze, gdyby nie pe- 
wien drobiazg — w dołączonej do 
karty instrukcji nie ma ani słowa 
o tym sposobie montażu, wzmiankę 
znalazłem dopiero na stronie produ- 
centa (www.hoontech.com.kr). Sta- 
wia to w dość niezręcznej sytuacji 
użytkownika, który widząc nawet 
przygotowaną z myślą o odłamaniu 
perforację wokół minikarty, może 


brać wielkość próbek dźwięków dla 
syntezy wavetable (od 1 do 6 MB), 
ustawić domyślne otoczenie genero- 
wane przez procesor dźwięku w try- 
bie QSound (np. łazienka, sala kon- 
certowa czy też jaskinia), akty- 
wować generowanie dźwięku 
3D, rozłożenie siły głosu na 
przód/tył w zależności od 
źródła dźwięku czy też 
w końcu ustawić parame- 
try jakości zależne od siły 
głównego procesora. 
Podsumowując, jest to 
niezła karta. Nie należy do 
najdroższych, a równocześnie 
oferuje bardzo przyzwoitą 
jakość dźwięku. Dodatko- 
wo, jeśli ktoś jest szczęśli- 
wym posiadaczem innych 
urządzeń cyfrowych  (ze- 
wnętrznego CD-Recordera, 
Mini-Disku czy też magne- 
tofonu DAT) może w pro- 
sty sposób rozwiązać pro- 
blem transmisji danych 
z komputera (choć tylko 
w jedną stronę). Jednym 
słowem — wszyscy po- 
siadający np. głośniki 
kwadrofoniczne czy też 
zmęczeni jakością dźwię- 
ku generowanego przez starą 
kartę FM powinni zastanowić się nad 
małym upgrade'em. 
Pooh 
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Rewolucję 
wavetable za- 
początkował 
kilka lat temu 
Gravis linią Ul- 
traSound. Kro- 
ku dotrzymy- 
wał mu Creati- 
ve Labs — 
wkrótce niemal 
monopolista 

w tej dziedzi- 
nie. Jednakże 
kolejne karty 
AWE oraz Live! 
to nie wszyst- 
ko - konkurują 
z nimi chociaż- 
by produkty 
oparte na ukła- 
dach Yamaha 





Zestaw składa się z dwu elemen- 
tów. Podstawa to — oczywiście — wła- 
Ściwa karta wkładana w gniazdo PCI. 
Jej zasadnicze elementy to procesor 
(Yamaha YMF 724F-V), zestaw 
gniazd wejście/wyjście oraz port po- 
zwalający na przyłączenie drugiego 
elementu zestawu — karty rozszerzeń. 
Na karcie-matce znajdują się nastę- 
pujące złącza: na śledziu umieszczo- 
no analogowe wejście i wyjście au- 
dio, wejście mikrofonowe, wyjście 
głośnikowe (wszystkie oczywiście 
stereo) oraz port gier/MIDI. 


zewnętrzne urządzenie (np. magneto- 
fonu DAT) można wykorzystać jedy- 
nie samą kartę, nie można w ten spo- 
sób, bez straty jakości, kopiować 
utworów z kompaktu. 

Do wykorzystania w pełni możliwo- 
ści karty niezbędny jest oczywiście od- 
powiedni zestaw głośnikowy. Do po- 
wszechnie używanych, stawianych obok 
monitora niskiej jakości głośników ste- 
reo nie warto kupować żadnych wyrafi- 
nowanych kart dźwiękowych, najwyżej 
klasyczną, zgodną z SoundBlasterem 16, 
ewentualnie AWE. W przypadku opisy- 


sounci System 





Na samej karcie można natomiast 
znaleźć komplet wejść audio: dla 
CD-ROM-u (w standardzie ATAPI 
oraz JST), wideo, modemu oraz wej- 
ście dodatkowe. Karta rozszerzeń 
(zbudowana w oparciu o procesor Se- 
ponix QS7785) odpowiedzialna jest 
natomiast za generowanie dźwięku 
surround w standardzie 5+1. W związ- 
ku z tym znajdują się na niej gniazda 
wyprowadzające dźwięk dla kanałów 
stereo przednich i tylnych oraz złącze 
do podłączenia głośnika centralnego 
i subwoofera. Można tu znaleźć także 
cyfrowe wyjście typu S/PDIF oraz 
wejście i wyjście MIDI. 

Szkoda jedynie, iż na żadnej 
z kart nie znala- 


zło się cy- 
frowe wejście, przezna- 
czone np. do bezpośredniej (bez za- 
miany na postać analogową) transmi- 
sji dźwięku z CD. Nieco ogranicza to 
zastosowania karty — jako źródło do 
rejestracji cyfrowego dźwięku przez 


Jango Pl Pro kk 


wanej tu karty można użyć tradycyjnych 
głośników stereo, najlepiej podłączo- 
nych do przyzwoitego 


wzmacniacza, 
ewentualnie zestawu surro- 
und lub też kina domowego 
(oczywiście dopiero w tym 
ostatnim przypadku jest 
możliwe wykorzystanie 
w pełni zalet wyjścia dla 
głośnika centralne- 
go/subwoofera). Jakość 
uzyskiwanego dźwięku 
jest bardzo dobra, acz 
nieco gorsza (przynaj- 
mniej jak na moje, nie 
da się ukryć, mało profe- 
sjonalne, ucho) niż 
w przypadku SB Live!. Jednakże surro- 
und jest wyraźnie słyszalny, dobrze zre- 
alizowany. Również synteza wavetable, 
sprawdzana na podstawie kilku testo- 
wych plików MIDI, nie pozostawia wie- 
le do życzenia. Szkoda tylko, że nie 
można — jak ma to miejsce w przypadku 
produktów Creative Labs — wybierać 


wielkości próbek ładowanych do pamię- 
ci (w przypadku SST dostępne są tylko 
próbki firmowe jednej wielkości). 

Do karty dołączane jest dość skrom- 
ne (zwłaszcza w porównaniu np. do 
SB Live!) oprogramowanie. Można tu 
znaleźć dwa odtwarzacze najpopular- 
niejszych formatów muzycznych oraz 
programik pozwalający na zmianę in- 
strumentów w prezentowanym pliku 
MIDI. Nie jest to zbyt wiele, ale 
w gruncie rzeczy, czy często korzysta 
się z takich wodotrysków, jak np. de- 
mo odtwarzania dźwięku w trybie sur- 



















round? Niby nie, ale 
aplikacje takie ciekawie wyglądają 
i nie obraziłbym się, gdyby coś podob- 
nego znalazło się także na płycie dołą- 
czanej do SST. 

W sumie karta jest godna polecenia. 
Jakość prezentowanego przez nią 
dźwięku nie jest może aż tak dobra, jak 
ma to miejsce w przypadku (w tej 
chwili niemalże wzorcowego) Sound- 
Blastera Live!, ale różnica nie jest 
wcale aż tak duża. Cena natomiast 
(choć oczywiście o wiele wyższa 
w porównaniu z tanimi kartami zgod- 
nymi ze starymi modelami SB) jest 
dość zachęcająca. 

Pooh 
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o i udało się dotrwać do 
N wakacji, najlepszego okre- 

su w życiu: ucznia, stu- 
denta, nauczyciela, profesora i re- 
daktorów NEW S SERVICE. Tak, 
gdyż właśnie przez lipiec będziemy 
ładować akumulatory, aby w na- 


stępnym roku przygotować Wam 
moc niespodzianek, fantastycznych 
recenzji, super ciekawych artyku- 
łów i czego jeszcze sam nie wiem. 
Najważniejsze, że w podobnej ra- 
dości uczestniczyć będziecie także 
i Wy, nasi drodzy czytelnicy, dlate- 
go prośba do Was, abyście po prze- 
czytaniu numeru natychmiast za- 
brali się za poważne odpoczywanie 
i relaksowanie po to, aby nadcho- 
dzący na jesieni sezon w branży 
gier komputerowych wytrzymać 
i aby babcia nie Śmiała się z Was, że 
zasnęliście już po dwudziestu go- 
dzinach ciągłego grania — straszna 








I JESZCZE 





— 


gafa! No i żeby ręce nie odmówiły 
posłuszeństwa i nie opadły po 
dwóch dniach testowania Q3TEST. 
Dlatego odpoczywajcie, wygrze- 
wajcie się na słońcu, uprawiajcie 
ekstremalne sporty i dobrze się 
bawcie. niekoniecznie przy kompu- 


terze — na niego przyjdzie czas we 
wrześniu. 

Jeżeli znajdziecie się podczas 
wakacji w ciekawym miejscu, po- 
znacie ciekawych ludzi albo bę- 
dziecie uczestniczyć w niezwykłym 
wydarzeniu (na przykład spotkacie 
się z UFO), to nie omieszkajcie zro- 
bić zdjęć i przesłać do nas wraz 
z opowieścią o tym, co się wydarzy- 
ło. Najciekawsze prace postaramy 
się opublikować w numerze paź- 
dziernikowym. Nawet jeżeli nie 
wyjedziecie nigdzie, może okazać 
się, że wynik, jaki zrobiliście w ulu- 
bionej grze katowanej od dwudzie- 
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stu już lat, okazał się rekordem 
światowym i chcielibyście nim się 
z nami podzielić. Nie bójcie się pi- 
sać, każdy list, kartka czy paczka 
albo nawet kontener będą mile wi- 
dziane — chociaż w przypadku tan- 
kowca i transportowca koreliań- 


skiego prosiłbym o uprzedzenie 
przynajmniej na dzień wcześniej. 
Wiecie, odprawa celna może trochę 
potrwać, a tygodnia zwolnienia nie 
dostaje się od razu. 

Zanim będę Wam życzył wspania- 
łych wakacji, wypada żebym pokrót- 
ce opowiedział, co w numerze. 

Zacznijmy od początku, czyli od 
obiecanej miesiąc temu kontynuacji 
podróży po targach E3, później, idąc 
dalej przewodem pokarmowym, do- 
chodzimy do szalonego wywiadu 
z prześmiesznym Terry'm Pratchet- 
tem, który specjalnie dla Was, czy- 
telników NSS, opowiada o swoich 
emocjach związanych z serią DI- 
SCWORLD. Szybkim krokiem 
przemkniecie przez mogące zbul- 
wersować opinię publiczną zapo- 
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szłych polityków okołogrowy dział 
KGB, w którym pojawiły się nowe 
rozdziały. UFO WRÓG NIEZNA- 
NY = o szarych gościach oraz MI- 
XER — o muzyce techno. Poza tym 
comiesięczny klub miłośników wsz- 
czepów i pluginów dożylnych pod 


nazwą CYBERSPACE i oczywiście 
MANGA ROOM, tym razem znaj- 
dziecie w nim coś z innej beczki. 


Na zakończenie pragnę przypo- 


mnieć, że na stronie 20. ogłosili- 
śmy warunki głosowania na GRĘ 
ROKU W 
Z EUROPY WSCHODNIEJ, któ- 
rego wyniki zostaną ogłoszone na 
londyńskich targach ECTS. 


OPINII GRACZY 


Pozdrawiam i życzę totalnie od- 


lotowych wakacji!!! 


W imieniu całej redakcji 


Emil Leszczyński 

P.S. Do zobaczenia po waka- 

cjach. Przygotowani bądźcie na nie- 

spodzianki oraz na kolejne wydanie 
ANKIETY i tonę innych atrakcji. 








EDNO wiedzi gier, później czeka szybka W NUMERZE 
» walka w KOMBAT KORNER. Naj- 
PZFANIE e większe emocje jednak, jak zwykle, | | FELIETON 
s ż wzbudzi opublikowana na zasadach 
Ki EDZZ > JĘ wyłączności recenzja gry LEGACY 
KOMPENDIOM OF KAIN 2: SOUL REAVER oraz 
+ BĘ DZ IE 6 recki szalonych gier: KINGPIN oraz 


OUTCAST. Na lubujących się 
w pracach stolarskich czeka kącik 
W IMADLE, gdzie będzie można na 
szlifierce dojść do końca w czterech 
grach uznanych przez nas za wybit- 
ne. Dla miłośników krzemu i dru- 
tów, i metalicznych, postmoderni- 
stycznych konstrukcji w dziale 
HARDWARE kolejny odcinek 
„Z kamerą wśród sprzętów”. A dla 
publicystów i polemizujących przy- 





Mfe=lmie-tapaun 


ie jestem następnym na- 
N wiedzonym,  owładnię- 

tym syndromem  mile- 
nium. Po prostu mam zdroworoz- 
sądkowe podejście, jestem na- 
uczony swoimi porażkami i zwy- 
cięstwami. Oto w lutym postano- 
wiłem, że napiszę pewien artykuł, 
„ wysłałem więc faks do dwóch 
konkurencyjnych gazet. Wybór 
przypominał slalom rodem z RI- 
VER RAID. Zdecydowałem się 
na to pismo, które wydawało mi 
się lepsze, miało większą poczyt- 
ność. Co się później stało, czytel- 
nicy NSS=a już wiedzą — ZAQ 
zaczął pisać do tej gazety i poczuł 
się jak Fox Mulder (albo 
Fax-Modem — przyp. Raven). 
Później wydarzenia potoczyły się 
szybko, zaprocentowała wiedza 
i doświadczenie zdo- 
byte przez wiele lat 
komputerowego gra- 
nia. Moja działalność 
w NSS jest przykła- 
dem tak popularnej 
w USA „„virtual job” 
i to doskonałym przy- 
kładem na to, do ilu 
dobrych rzeczy może przysłużyć 
się Internet. Bo sieć to nie tylko, 
jak niektórzy sądzą, zło i zepsu- 
cie. Dobra, to było kilka informa- 
cji tytułem wstępu, na prośbę 
tych, którzy pytają, skąd się 
wziąłem i kim jestem. Teraz tro- 
chę o życiu. 

Wsiadam do pociągu jadącego 
do stolicy i co widzę? Pijacy, ze- 
psute wagony, zapchane kible, 
fetor w przedziałach, nie mytych 
i nie wietrzonych od miesięcy. 
A jakby tak dyrekcja PKP zasia- 
dła do gry RAILROAD TYCO- 
ON, może wtedy nauczyłaby się, 
co oznacza prawdziwa kolej? Że 
szanuje się klienta, wprowadza 
unowocześnienia i ulepszenia 
w składach pociągu, inwestuje 
w stacje kolejowe i tabor, prowa- 
dzi ekspansję, wprowadza nowe 
pociągi do obsługi pasażerów. 
A przede wszystkim nie traktuje 
pasażerów jak bydło lub jakieś 
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tamagotchi, które chyba według 
niej najlepiej wozić wagonami 
bydlęcymi. Jak widać, na razie 
dyrekcja naszej „kolejki” jest na 
poziomie gry LOCO LEGO. 
Wysiadam w Warszawie — 
wpadam w dziurę na chodniku, 
przechodzę przez ulicę, która się 
zapada, bo spadł deszcz. Miasto 
grzęźnie w korkach, budowa me- 
tra wlecze się niemiłosiernie — 1 
km rocznie... A może na kłopoty 
SIM CITY i rozluźnienie gwa- 
rantowane? Tam przynajmniej 
nie ma burmistrza czy prezyden- 
ta Spaśniaka, urzędników, którzy 
wystrzegają się podejmowania 
decyzji... Chociażby poznali ar- 
kana zarządzania mrowiska 
w SIM ANT lub chociaż zagrali 
w SIM TOWER — może wtedy 


zaczęliby myśleć? Ale jak wia- 
domo nie od dzisiaj, myślenie 
bardzo boli, więc do akcji wkro- 
czyć będą musieli ludzie z FI- 
NAL FANTASY 7. Gdyby 
urzędnicy opierali się zmianom, 
zawsze można poprosić SWAT 2 
lub PACIFIC GENERAL-a. 
Efekt na pewno będzie murowa- 
ny, jak w TOTAL ANNIHILA- 
TION. By przestać myśleć o rze- 
czywistości, może oddać się 
swojej namiętności PINBALL 
lub WAR GAMES, gdzie w-kra- 
inie salonów gier można zoba- 
czyć prawdziwy BLOOD? Czy 
jest to tak bardzo UNREAL, czy 
może przypomina sytuacje 
z DIABLO, gdzie musisz ciągle 
walczyć o życie, zupełnie jakbyś 
był jednym z CREATURES. 
Zanim dojdę po tylu wraże- 
niach do siebie, czyli do najbliż- 
szego baru z piwem, gdzie ,„oso- 
ba godna pije do dna”, czeka 





mnie przeprawa przez miasto, 
gdzie na ulicach panuje zdzicze- 
nie rodem z DESTRUCTION 
DERBY czy CARMAGED- 
DON. Trzeba uważać, by nie być 
przejechanym „na punkty”. 
A może kierowcy wzorują się na 
grze GTA, gdzie trzeba gnać 
przez całe miasto, by wykonać 
kolejne zadania? Zresztą nic 
w tym dziwnego, bo co kilka dni 
jakiś gangster wykonuje „wy- 
buch kontrolowany”, który przy- 
pomina te z GANGSTERS OR- 
GANIZED CRIME. Żeby tak jak 
w grze G POLICE nasi funkcjo- 
nariusze zaprowadzali porządek 
na ulicach naszych miast i mia- 
steczek! Żeby chociaż w akcji 
zobaczyć VIRTUA COP, to też — 
mam nadzieję — by wystarczyło. 





Patrzycie na te dwie strony i myślicie „Znowu będzie się 
wymądrzał, jakby wszystkie rozumy pozjadał”. Macie 
mnie już dość? Dobrze, nie będę monotematyczny, dzisiaj 
opowiem trochę o życiu, jakim jest. Ale najpierw kilka 
słów tytułem wstępu 





Jeśli nie, to może zdać się na bo- 
hatera gry SHERLOCK HOL- 
MES? Ale chyba nie, bo jego 
miejsce pobytu w ostatnich mie- 
siącach jest TOP SECRET. 
Patrzę na słup ogłoszeniowy, 
a tam plakat z zapowiedzią kolej- 
nego |lamerskiego „meczyku” 
między jakimiś _ drużynami 
z czwartej ligi rodem z CHAM- 
PIONSHIP MANAGER 3. Nie 
pomoże nawet zmiana systemu 
rozgrywek sportowych, jak 
w SPEEDBALL. Nasi piłkarze 
nie opanowali jeszcze VIRTUAL 
CHESS, a co dopiero tego jak 
biega się po boisku. Przynaj- 
mniej warto popatrzeć na świat 
koszykówki NBA 99 lub chociaż 
na hokej w NHL 99. Gdy zmęczy 
nas już oglądanie wyczynów 
sportowych gladiatorów, zawsze 
możemy się odprężyć podziwia- 
jąc „tych wspaniałych mężczyzn 
w swoich szalejących grucho- 








tach” - FORMULA. 
Pozostając już w te- 
macie telewizji trzeba 
uważać, by nie zostać 
jej niewolnikiem, ostat- 
nimi czasy wiele stacji 
telewizyjnych idzie 
w ślad za MAD TV. 
A wieczorkiem czeka 
na nas w każdy dzień 
program w stylu WET 
THE SEXY EMPIRE. 
Później się ludziska 
dziwią, że  pismaki 
w gazetach wypisują 
bzdury w stylu THIRD 
MILLENNIUM. Prze- 
moc w telewizji to spra- 
wa oczywista, w końcu 
co przyciągnie publikę 
przed telewizory lepiej 
niż przemoc rodem 








z LAST BRONX czy BIO FRE- 
AKS. Wiadomo, Ameryka i inne 
kraje popadły w wielki kryzys 
zdegenerowania, gdzie niedługo 
przyjdzie powiedzieć Aloha! 
Syndrom Milenium, czy nie sły- 
szymy tego stwierdzenia-wytry- 
chu na co dzień. Nie dość, że 
X-=FILES oglądam co tydzień, to 
jeszcze na ekranie mojego kom- 
putera X-FILES UNRESTRIC- 
TED ACCESS. Co za dużo — to 
niezdrowo. 

Jaka nas czeka przyszłość 
w miastach, może ta rodem 
z URBAN ASSAULT czy może 
w stylu QUAKE czy HEXEN? 
Mnie tam bardziej „rajcuje” 
wielka rewolucja „„październiko- 
wa” w stylu BLADE RUNNER 
lub chociaż Matrix, przyszłość 
staje się coraz bardziej zakręco- 
na. Człowiek zawsze próbuje so- 
bie utrudnić życie, spadają na 
niego katastrofy atomowe w sty- 
lu KKND lub życie w zdegenero- 
wanym świecie FALLOUT. Nie 
pomoże wtedy przystosowanie 
do życia w STREET FIGHTER 
czy GRIM FANDANGO. No, 
chyba że przyjdzie nam z pomo- 
cą bohater DUKE NUKE' M. Dla 
odpornych na trudy obecnej rze- 
czywistości zawsze pozostaje 
Mark Lammerman i panowie 
z MONTHY PYTHON-a. Może 
jednak życie nie będzie tak zde- 
generowane, jak przepowiadają 
najwięksi pesymiści, czy ciągle 
mają nas atakować jaszczury 
w stylu GODZILLA lub TRE- 
SPASSER. Mamy większe zmar- 
twienia na głowie — na świecie 
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wybuchają kolejne konflikty 
zbrojne, gdzie używa się maszyn 
z JANE'S FIGHTERS ANTHO- 
LOGY czy HARPOON. Sytu- 
acja w rolnictwie staje się pato- 
wa na nic jazda traktorem 
w chwilach wolnych od 
pracy — tu pomoże tylko 
SIM FARM. Ostatnio od- 
kryto wielką mistyfikację 
— ważny urzędnik wykra- 
dał informacje i gromadził 
na dysku twardym swojego 
komputera. Poza tym uczestni- 
czył w szpiegostwie SPY VS. 
SPY, gdzie myślał, że pokona 
służby wywiadowcze. 








Będąc już po kilku piwach, 
które wprawiły mnie w stan 

jak po spożyciu  spi- 
cea z DUNE, w barze 
„U Krwawego Zdzicha”, gdzie 
spotkałem znajomych bohaterów 
z AIRLINE TYCOON, ledwo 
wytoczyłem się na ulicę. Pora 
udać się do redakcji, tylko jak, 
skoro nie dane jest mi obsługi- 
wać maszyn rodem z COM- 
MANCHE 3. W takim stanie po- 
ruszanie się po „stolycy” przypo- 
mina nieco MONKEY ISLAND, 
gdzie muszę znaleźć sznurek, by 
kupić bilet u kioskarza. Przed 
oczami mi pociemniało i nogi 
lekko się ugięły, zobaczyłem 
rzeczywistość BLACK DAH- 
LIA i nie pomoże tu HOPKINS 
z FBI. Po dłuższej chwili dotar- 
łem do targowiska, gdzie zoba- 
czyłem handlarzy „uczciwych 
inaczej” i kupiłem znakomity, 
zapowiadany od miesięcy hit — 
SIBERIAN SUN:)) 

Rozejrzałem się po targu i co 
się dowiaduję. Obecnie będzie on 
przenoszony, bo powstanie tu 
gmach POP budowany przez 
pewną szwedzką firmę. Pięć lat 
targowiska z „nową, lepszą rze- 
czywistością” i teraz do piachu? 
To tak jak z wielkim hitem przez 
„CH” = DUNE 2000. Można 
wiele gadać, ale nigdy nie od- 
świeży się starego przeboju DU- 
NE 2 z roku *93, a działo się to 16 
marca, gdy pierwszy raz ujrza- 
łem RTS. 

Jeszcze chwila, jeszcze mo- 
ment... już, już jestem. Widzę 
MECH COMMANDERaa i odział 
z RAINBOW 6, którzy torują mi 
drogę na przecznicy. MAYDAY! 
Czy w końcu będzie mi dane 
dojść do pracy? Przechodzę przez 
BALDUR'S GATE i już jestem. 














Wpadam do redakcji i zastaję 
wielką kłótnię na temat zalet no- 
wego epizodu SW. Czy THE 
PHANTOM MENACE jest fil- 
mem wszechczasów ? Dla mnie te 
rozmowy przypominają X.WING 
VS. TIE FIGHTER, każdy ma 
swoich faworytów — ja tam wolę 
BLADE RUNNER-a. Odgłosy 
„dyskusji” milkną, gdy wchodzę 
do gabinetu „BIG  BRO- 
THER=a'. Zwracam uwagę na 
włączone radio i słyszę wiado- 
mość dnia — 50—lecie i uroczyste 
plenum spółdzielni Zenum. Fir- 
ma ta działa w ramach TRANS- 
PORT TYCOON. 


Czekam, czekam... jest już 
późno i zaczyna się zmierzchać, 
po prostu zostaje ALONE IN 
THE DARK. Wreszcie wchodzi 
„naczelnik” i poznaję najnowsze 
wiadomości z frontu PANZER 
GENERAL-a, który ostatnimi 
czasy starł się z ALLIED GENE- 
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RAL-em. Ale dość już o tym, bo 
wszystko zaczyna kojarzyć się 
z HUNTER-em. Rozmowa roz- 
mową, ale czas przejść do wła- 
ściwego biznesu, zanim PAPER- 
BOY rozwiezie następny numer 
NSS-a. Dostaje gry do recenzji, 
w tym MALKARI, które widzi- 
cie w dzisiejszym numerze. 

Po interesie przyszedł czas na 
dalsze rozmowy — rozmawiamy 
na temat rynku gier komputero- 
wej rodem z PIRATES GOLD! 
i sytuacji na rynku gazet, przypo- 
minającej walkę z GLOBAL 
DOMINATION z elementami 
RUTHLESS.COM. Na końcu za- 


FE ZWCJER 
zyciem 


haczamy o CYBERSPACE i że- 
gnamy się. Naczelny ostrzega, że 
wieczorami lepiej poruszać się 
tak jak w NEED FOR SPEED 
lub ewentualnie jakimś DAS 
BOOT—em. Ja tam wolę wyzwa- 
nie i przygodę, wracam pieszo, 
bo pomaga mi Ciemna Strona 











Mocy i Triumwirat. Poza tym 
spotykam pułkownika MOR- 
TYR—a, który opowiada o wraże- 
niach wojennych z CYBER- 
STORM—u. 

Dworzec już blisko, ale dzwo- 
nię po pomoc COMMAN- 
DOS—ów, którzy prowadzą mnie 
przez ciemne ulice Warszawy, 
gdzie grasują REZERWOWE 
PSY. Jestem już na dworcu, wi- 
dzę telewizor, a tam znowu woj- 
na, w akcji DELTA FORCE i od- 
działy z ALPHA CENTAURI. 
Po wiadomościach widzę rekla- 
my nowego filmu SW, ja tam 
jednak myślę, że po powrocie do 





domu znowu zastosuje STAR 
WARS SUPREMACY. 

Wsiadam do pociągu i widzę 
staruszka walczącego z karalu- 
chami, zupełnie jak w ALIENS 
VS. PREDATOR. Człowiek ten 
nie zna w ogóle litości i tępi orga- 
nizmy stojące niżej na szczeblu 
POPULOUS=owej ewolucji. 
Siadam w przedziale, sięgam po 
gazetę, a tam widzę SYNDICA- 
TE znowu w akcji, w [raku DE- 
SERT STRIKE, sytuacja w Euro- 
pie przypomina RED ALERT, bo 
Rosjanie znowu „szurają” do 
NATO. Zabawa z Jugosławią 
przypomina ARMY MEN, brak 
zdecydowania, by do akcji wkro- 
czyła JAGGED ALLIANCE. 

Podróż mija spokojnie, za 
oknem widzę INTERSTATE 
*76, na której są reklamy nowego 
hitu GORKY 17. Dojeżdżam do 
Częstochowy i widzę, że powsta- 
je nowa FACTORY, w końcu 
ktoś wziął sobie do serca potrze- 
by ludzi, którzy chcą żyć jak 
w CIVILIZATION. 

Na koniec tak ciężkiego dnia 
wypada tylko „zrobić save i na- 
stępnego dnia ruszyć dalej do gry 
zwanej życiem. I kto mówił, że 
gry mają destrukcyjny wpływ na 
psychikę? Może to życie wypa- 
cza rzeczywistość gier? Gdzie 
jest Matrix? To nie moja wina, że 
wychowałem się w życiu zwa- 
nym THE GAME. 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


ZAQ Corporation 
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Cześć! 

Sprawy bieżące 

Listy nadal walą lawiną, co 
mnie zresztą bardzo cieszy. Zaob- 
serwowałem w związku z nimi 
ciekawe zjawisko, otóż o ile jesz- 
cze kilkanaście tygodni temu było 
wyraźnie widać głosy niezadowo- 
lenia (nie dziwota, wszak mało kto 
wiedział, co jest grane i skąd te 
trudności) i o ile po wyjściu NSS 
*68 wielu z Was (oj, bystre z Was 
chłopaki) nie „kupiło” wyjaśnień 
zastępczych (z powodów proce- 
duralnych nie mogłem wtedy wię- 
cej i konkretniej napisać), to po 
_ ukazaniu się NSS *69 i po wyłoże- 
niu kawy na ławę nastąpił przełom 
w Waszej ocenie tego, co i jak ro- 
bimy. W tym miejscu pragnę po- 
dziękować za wiele słów otuchy, 
jakie otrzymaliśmy. Dzięki, dzię- 
ki, dzięki. 


Sprawy wymagające przeprosin 

Niewątpliwie jest nią kwestia 
Kompendium Wiedzy 4, które już się 
ukazało i jest do nabycia wysyłkowo 
u nas, na kilku giełdach w kraju 
i u niektórych prywatnych kolporte- 
rów prasy. Nie odkryję chyba Ame- 
ryki, jak powiem, że u podłoża takie- 


go stanu rzeczy legła afera z naszymi 
byłymi autorami, którzy to z prawie 
gotowej już książki zaczęli wycofy- 
wać swoje teksty (zwykle już po 
pierwszej korekcie) i znikali z'nimi 
bez śladu — nie muszę chyba mówić, 
gdzie je można było potem przeczy- 
tać. Wszystko to spowodowało sporą 
dezorganizację (nowi autorzy, nowe 
tematy, czas na kolejne korekty itp.), 
która zaowocowała sporym obsu- 
wem wobec planowanego terminu. 
Nie pozostaje mi nic innego, niż 
jeszcze raz przeprosić za poślizg 
i podziękować za wyrozumiałość. 
Mam nadzieję, że te 416 stron będzie 
rekompensatą z nawiązką za oczeki- 
wanie na to jedyne prawdziwie czer- 
wone Kompendium Wiedzy. 


Sprawy zaległe 

Ilość korespondencji elektronicz- 
nej  przychodzącej na konto 
new©ssonline.com.pl jest nadal 
większa niż moja możliwość odpi- 
sywania, dlatego w wielu przypad- 
kach ograniczam się do czytania 
i robienia notatek, pozostawiając 
sprawy odpisywania na dalszą (bli- 
żej nieokreśloną) przyszłość. Sorki, 
mam nadzieję, że nikt się z tego po- 
wodu nie obraził. 


Sprawy wesołe 

Okazuje się, że pojawiło się sporo 
wątpliwości co do tego, jak teraz 
w skrócie nazywać pismo, jak się 
czyta tytuł i co znaczą poszczególne 
człony nazwy — dlatego też ogłaszam 
wesoły konkurs w trzech wymienio- 
nych wcześniej kategoriach — nagro- 
dą główną będzie satysfakcja i upu- 
blicznienie co ciekawszych propozy- 
cji. Proszę, aby mailujący jako temat 
wpisywali „konkurs”, a resztę, piszą- 
cą na kartkach pocztowych, też o do- 
pisek „konkurs”. 


Sprawy intrygujące 

Odpowiadam na pytania dotyczą- 
ce szybkości powstawania opisów 
oraz źródeł pochodzenia gier (po- 
dobno tłumaczą się tylko winni :))). 
Czyli jak my to robimy, że mamy 
wszystko i to tak wcześnie? Sprawa 
jest banalnie prosta (i dotyczy 99% 
przypadków) — bycie przez lata lide- 
rem na rynku zaowocowało nam ta- 
kimi kontaktami, że wiele redakcji 
może tylko pomarzyć o podobnych, 
dotyczy to zarówno kontaktów z fir- 
mami developerskimi czy wydawca- 
mi, jak i konkretnymi ludźmi, którzy 
gry piszą. W ten sposób trafiają do 
nas gry z pierwszej ręki (średnio kil- 
kanaście w skali tygodnia), a wśród 
nich tytuły, o których nawet celowo 
się nie pisze (mimo że gra jest ukoń- 
czona), bo wiadomo, że np. nie bę- 
dzie wydana jeszcze przez kilka mie- 
sięcy. Czyli odpowiadając na pyta- 
nie, czy mamy gry tak szybko, bo są 
od piratów odpowiedź jest prosta — 
mamy je szybciej od nich:) 

A co z betami? Beta jest to poję- 
cie bardzo ogólne i mylące, general- 





nie używa się go na określenie róż- 
nych stadiów prac końcowych nad 
grą. My, jako prasa (dotyczy to też 
prasy zachodniej), otrzymujemy od 
producentów tzw. Final Version for 
Review (czyli wersja ostateczna do 
opisywania). Charakteryzuje się ona 
tym, że nikt z producentów przy tej 
wersji nie powinien już więcej grze- 
bać (czasem grzebią do ostatniej 
chwili), no i oczywiście nie ma ona 
pudełka (zwykle jest ono jeszcze 
w produkcji, a czasem jeszcze 
w projektowaniu). Tak więc odpo- 
wiadając na pytanie o korzystanie 
z bet, należy odpowiedzieć, że ko- 
rzystamy z nich jako z oficjalnych 
materiałów producenta. Natomiast 
osobną całkiem sprawą jest kwestia, 
ile czasu ma recenzent na zapozna- 
nie się z grą i zrobienie opisu oraz 
tego, na ile gra mu się spodobała 
i przyłożył się do roboty. 

A co ze screenami — ech, scre- 
eny... generalnie screeny dostarcza 
autor wraz z tekstem, ale jak to 
w życiu bywa, czasem zapomni, 
czasem nie zdąży, a czasem nie da- 
ją się połapać i wtedy na szybko 
posiłkujemy się tzw. Press Packami 
lub w absolutnej ostateczności — In- 
ternetem. Nie muszę dodawać, że 
w Press Packach (materiały oficjal- 
ne) bywają takie kwiatki, że nie 
wiadomo, czy to chociaż właściwa 
gra. Mając potem w ręku tak zilu- 
strowany tekst łatwo wysnuć myl- 
ny wniosek, że opis powstał z ja- 
kiegoś wczesnego pirata. 

Na koniec zostawiam sobie ten 
przysłowiowy 1% marginesu (grunt 
to odwaga cywilna) bezpieczeństwa 
na inne przypadki:) 





SUpĘT 


Cześć 

I stało się... i oto ożył Burek-Bu- 
rak prawdziwym życiem... choć była 
to pomyłka. 

Już piszę co i jak — po ostatnim 
buraczanym felietonie odezwał się 
pierwszy, który z jakiegoś powodu 
poczuł się wywołany do tablicy. Otóż 
drogi Borku, nie byłeś zasięgu strza- 
łu nawet o godzinę lotu kuli. Z dru- 
giej strony widać, że sumienie Cię 
gryzie i mam nadzieję, że to nie „za 
czasy Bajtkowe”. Tak czy siak — pu- 
dło, a za odwagę cywilną masz 
u mnie dużżżeeeee piwo. 

Przechodząc jednak do prawdzi- 
wej burakologii z życia wziętej, to 
proponuję małe rozważania nad 
tym, jak z małego buraczka wyrasta 
się na prawdziwego wielkiego bura- 
ka, burola, Burka-Buraka. Otóż 
wydaje mi się, że każdy się rodzi 
z odrobiną buraka we krwi, potem 
mija czas, rośnie się, zdobywa edu- 
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kację i ten kiełkujący w nas burak 
zaczyna rosnąć i rosnąć, i powoli 
uzyskuje świadomość. I to jest chyba 
właściwy moment, kiedy albo się go 
okiełzna, albo mu się popuści i po- 
zwoli zapuścić korzenie. Dodatko- 
wym czynnikiem zwiększającym ry- 
zyko zaburaczenia jest rodzina, 
gdzie albo ma się wzorce pozytywne, 
albo buraczane, w tym drugim przy- 
padku sprawa wydaje się być przerą- 
bana. Potem wystarczy jeszcze odro- 
bina pracy nad sobą i jest się już 
w pełni rozwiniętym i ukształtowa- 
nym Burkiem-Burakiem. 
Pegaz Ass 
P.S. Dziś mam zamiar pójść na 
łatwiznę i opękać Supery materia- 
tem, który czeka już od dawna, czyli 
z żargonu pewnego fizyka (koleś jest 
ponoć autentyczny) 


Krótkochwilowe zwarcie; [...] nie 
tylko w Polsce i na wschodzie, ale 





i na wschodzie; Szczury i inne my- 
szy; „n” to liczba naturalna większa 
od kilku; Jeżeli ktoś nie umie języka 
polskiego, tłumaczysz mu po zagra- 
nicznemu; Dwa razy dwadzieścia 
jest w przybliżeniu czterdzieści; Do- 
pisz tu zagłówek do tematu; Czemu 
jest ten prąd płynący?; Prąd zasilania 
miał kształt piłokształtny; Elektrolit 
to jest taki kondensator, w którym 
wysycha elektrolit; Zapisać, bo nie 
rysować; Narysuj ten prąd na tablicy; 
Rozbierał ktoś z was Poloneza? Jak 
znajdę to przyniosę; Promieniowanie 
transformatora zawsze idzie do góry; 
Dobre uziemienie jak. dobra ziemia; 
Pojemność między  uziemionym 
ekranem, a .ekranowanym uziemie- 
niem; Napięcie transformatorowane; 
Jakiś facet na zachodzie chce mieć 
papiery przyrządu w języku angiel- 
skim, a jak nie umie polskiego to so- 
bie przetłumaczy; Nie chciałbym, 
żeby to były fakty, a nie wrażenie; 
Chciałbym sprawdzić przygotowa- 
nie nieprzygotowanego materiału; 
Prostownik prądu stałego; Nie pisz- 
cie po mądremu, piszcie po swoje- 
mu; Jak nie będzie miał informacji 
o tym co robi i jak robi to nie będzie 
robił; Jeśli rozeznajemy zasadę; In- 
nej logicznej, sensownej konieczno- 





Ści nie da się zrobić; Trzecią wielko- 
ścią pomiarową jest pomiar rezystan- 
cji, Jeden przełącznik zwierający 
układ; Układ sterujący posiada infor- 
mację od układu nie narysowanego 
na rysunku; Wskoczy ten kompara- 
tor; Jak macie pieniążki to iść i biec; 
Porządny przyrząd zamiast szukać 
sobie człowieka, który skoryguje na- 
chylenie, sam sobie to zrobi; Układ 
polaryzacji znaku; Nawet ja, chociaż 
prawie wszystko wiem; Kto przera- 
biał swój komputer? Ty, ty, ty. 
Oczterech. Prawie wszyscy (klasa li- 
czy 27 osób); Ja też tam nie jestem 
ani takim geniuszem ani jasnowi- 
dzem; Każdy kod BCD jest inny; Te 
mądre procesory obserwują magi- 
stralę adresową i patrzą co się tam 
dzieje; Powtórzę tak samo, ale ina- 
czej; Im większy zakres temperatur, 
tym bardziej krzywa jest krzywa; B: 
Koryl? U: Jestem! B: Gdzie? U: No 
tu. B: Ja tylko tak. Ale lubię popa- 
trzeć; Jak wyszukam to odczytam, 
po co bym szukał, jak bym nie czy- 
tał, Anglicy lepsze słowa mają; Ja 
odpowiem za ciebie. Szkoda czasu; 
Nie jestem w stanie niewiele zmie- 
nić; Na pewno byś miał ocenę co 
najmniej wyższą; [8080 był nie tyle 
synem, co wnukiem 18086. 
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My jesteśmy naprawdę szybcy, 
i mimo że robimy miesięcznik, to od 
pojawienia się w redakcji najgoręt- 
szych materiałów do momentu, gdy 
macie je w ręku, mija coś zaledwie 
koło tygodnia (a innych potem za- 
zdrość kole w oczy). 


Sprawy dla tych ze spóźnio- 
nym refleksem:) 

Jak nie wiesz, co jest grane, to 
przeczytaj Przecieki w NSS *69. 

Na koniec życzę wszystkim super- 
ackich wakacji z megapogodą i przy- 
pominam malkontentom, że w sierp- 
niu jak zwykle nie wychodzimy na 
rynek i nie należy tego interpretować 
jako naszego upadku. A teraz pora na 
listy. Zwyczajowo — tendencyjnie 
pocięte, żeby ładnie wyglądało: )) 

Pegaz Ass 


Cool! Pismo potrzebowało 
zmian. Nareszcie kupuje je znowu 
z radością, a nie przez sentyment. 
Niektórym się nie podoba, że NSS 
nie jest już ponoć deluxe, exclusive 
itp. I co z tego — ja chcę czadowego 
pisemka, na którym się wychowa- 
łem. Powagi i profesjonalności to 
wymagam od np. Entera, a nie pi- 
sma o grach (i tematach okołogro- 
wych). Brak kantu? I dobrze. Kant 
przeszkadzał czytać. A jak ktoś jest 
prawdziwym fanem (N)eSeSa, to 
ma tyle numerów na półce, że się 
utrzymają i bez kantów. Trochę 
jednak żal za serce chwyta, gdy 
człowiek pomyśli, że ludzie, któ- 
rym ufałem i których szanowałem, 
okazali się takimi świniami. Pegaz 
— obiecaj, że się nie wykruszysz! 
Poza tym, to co robią teraz ci zdraj- 
cy, to nędza — na ich wydawnictwo 
z numerem 5 już się nie nabiorę. 
Moja szabla pozostanie na wasze 
rozkazy! Śmierć zdrajcom! Śmierć 
oszustom! Śmierć złodziejom! — 
Kamael 

P.S. Może ten list wygląda, jak- 
bym chciał wam wejść w d..., ale ja 
jestem kurka zadowolony ze zmian 
i chce to wykrzyczeć! 

Spox Kamael! Po dobroci się stąd 
nie zabiorę, a po złości to już od ro- 
ku próbują mnie „nieznane siły” 
wysiudać z marnym rezultatem. Jest 
w nich (w tych „siłach” oczywiście) 
taka pomysłowość i determinacja, że 
chyba jednak napiszę książkę, a mo- 
że lepiej podręcznik... :) 


Może trochę się spóźniłem, ale 
pragnę wyrazić swoje zdanie na te- 
maty takie i owakie, a mianowicie: 
Nie wyobrażacie sobie mojego za- 
chwytu, gdy dowiedziałem się, że 
Pegaz Ass rządzi. Skoro powraca Pe- 
gaz Ass, to może zwołacie poprzed- 
nią kadrę (mianowicie Krupika, Gu- 
lasha, KaYtka, Mamuta, Bergera 
i Decybeliusza) choćby tak na cześć 
70 numeru — KaGeBe z Rybnika 

Mogłoby być ciekawie, zresztą ja 
już pisałem, że to bardziej od nich 
zależy niż ode mnie. Byłoby tym bar- 
dziej miło, że większość z nich za- 


wsze lubiłem, a ich odejście uważam 
za jeden z błędów młodości. 

Yo! People and other life forms. 
Artur R2 Połczyński to jakiś psy- 
chol. Imadło jest eXtra. Jak ktoś jest 
ograniczoną rośliną i nie może się 
powstrzymać od czytania, to niech 
w ogóle nie wychodzi na ulicę, bo 
go rozmaślą. W dziale można zna- 
leźć ciekawe opisy do różnych gier, 
w których zagadki nie są głównym 
problemem (np. FPP), a także do 
RTS=ów (opisy jednostek nie są 
psuciem gry, a jedynie pominię- 
ciem głupiej części brodzenia po 
omacku. Plakaty są wypierdziste!!! 
Czy niektórym pedantom przeszka- 
dza, jak brzeg się nierówno ułoży 
na półce? Ludzie siekiery!!! Na- 
prawdę, czy to takie ważne? Ogól- 
nie pierd... rośliny, którym prze- 
szkadza jakiś dział w gazecie lub 
nierówny brzeżek. Olać ich!!! To 
nie są sprawy godne poruszania 
w gazecie dla Bogów (mocne co?) — 
Black Emperor (The God of Dark- 
ness, Shadows and Night) 


Yo! Pegaz ASS i cała ekipo! Wa- 
sza nowa nazwa jakoś nie może mi 
przejść przez gardło, więc i tak do 
babki w kiosku mówię: sikret ser- 
wis, kobieto! Stara nazwa (tak jak 
już ktoś wspomniał w NSS *69) jest 
qltova i trudno będzie to zmienić (tu 
może być Twoja wstawka [już MY 
się o to postaramy|]). Już się rozpisa- 
łem, więc teraz do rzeczy! Zmieńcie 
na SIKRET SERWIS (nie myśleć, 
że jestem ze wsi i nie mylić nazwy 
ze skręt serwis — jeśli coś takiego 
jest) i po problemie. Będzie stara 
nazwa w nowej formie :) Oczywi- 
Ście nie tytuł jest najważniejszy, ale 
to, co w środku, więc róbta, co chce- 
ta. — Double P 

Hej PePeg nie podpowiadaj 
mi, co mam pisać, bo i tak się 
o to postaramy :)) 


Ogólnie „Nev Secret Service” 
trzyma formę (jak na staruszka to 
ma nawet dobrą kondycję). Brak mi 
Gulasha, ale trudno, przeżyję. — Ra- 
fał (Macphisto) Kania 


Mam pytanie, czy wiecie może 
w jakim celu ma zostać wykorzy- 
stany (czy w ogóle ma zostać wy- 
korzystany) przez brata Martineza 


chcą wydać pismo pod tym samym 
tytułem, to ja takiego g... nie kupię, 
co prawda uważam, że nie jesteś 
the best, i że jeszcze czeka was tro- 
chę zmian, ale takie coś jak gwizd- 
nięcie wam sprzed nosa tytułu to 
chamstwo!!! SS był jeden jedyny, 
może nie idealny, ale był!!! W każ- 
dym bądź razie, jeśli wyjdzie inny 
tytuł pod nazwa SS, to ja tego nie 


z Gdańska 

Ptaszki na drutach różnie ćwier- 
kają. Plany mają ponoć ogromne, 
ale na razie nie chcę tego tematu 
ciągnąć. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





Kiedyś były trzy pisemka kompu- 
terowe, które kochałem i czatowa- 
łem na nie przed kioskiem: Top Se- 
cret, Bajtek i Secret Service. Nieste- 
ty dwa z nich zbankrutowały... Ko- 
cham (nie dosłownie) też ludzi, któ- 
rzy stworzyli K4 Kompendium, ale 
ten przekręt z urzędem patentowym 
mnie doprowadził do szału! Proszę 
was żebyście nie odpuścili z tą na- 
zwą, przecież jest ona już legendą! 
Co do zmian: zszywki — oki, nazwa 
— dupa, plakaty — zaj... mujące, ale 
trochę powinniście obniżyć cenę. 
Mam też apel do ludzi, którzy opu- 
Ścili moje pisemko, a przyczynili się 
do jego legendarności: wróćcie, 
pliiizz... 


1. Mieliście pecha z nazwą, ale 
cóż — prawa gospodarki wolnoryn- 
kowej. 

2. Dział Cyberspace jest lepszy 
od ©lohy, choć właściwie dlatego, 
że ©loha była za mała. 

3. Jako trzecie (czwarte?) pismo 
„growe” w Polsce macie wciąż zna- 
jomości i żeby je utrzymać musicie 
stale się poprawiać (NSS '68 jest 
ok. 2,8963276 lepszy od SS*67). 

4. Musicie „zapisać się” do 
Związku Kontroli Dystrybucji Pra- 
sy, bo (Sorry!) nie mam do was ża- 
ufania w kwestii nakładu. 

5. Era prohibicji to najlepszy fe- 
lieton w historii SS i NSS. Dotych- 
czas kupowałem was ze względu na 
sentymenty i świeżość recenzji, ale 
teraz z czystym sumieniem mogę 
was pochwalić. — Adam „AdiP” 
Pawlicki, Szczecin 

Nie wiem, po co się zapisywać, bo 
to mało daje (oprócz składek), dla 
satysfakcji? Ale pomyślimy i o tym. 


Witam! Jak zobaczyłem w SS 
(no dobra, w NSS... musze się 
przyzwyczaić) taki nawal listów, to 
sobie pomyślałem, że też napiszę: 
na plus — cyberspace i plakaty są ql, 
na minus — grzbiet lepszy był klejo- 
ny, za dużo miejsca zajmują felie- 
tony! Nie popieram piractwa (przy- 
najmniej nie otwarcie :), ale próbu- 
jecie walczyć z wiatrakami. 

A w kwestii copyrightów i tym 
podobnych to myślę, że powinniście 
nagłośnić sprawę na łamach pisma 
i na necie, tzn. podać dane firm 
i osób, które próbują się pod was 
podszywać i ładować ludzi w ciula. 
Fight fire with fire! Choćby się miał 
świat zawalić, to i tak będę was ku- 
pować, jeszcze będziecie Biggest 
Selling... in Europe, Again. - ELC 

PS. Jezus Inside. — A Jezus zwy- 
kły czy Celeron ? (from prhn) 

Co do piractwa, to zwracam uwa- 
ge, że była to pierwsza na taką skalę 
próba ogarnięcia tematu traktowa- 
nego jak tabu, a pierwszy odcinek, 
mówiący o korzeniach zjawiska, 
uważam za genialny. 


SS zawsze będzie górą, nawet jak 
będzie się nazywał NSS — Lutek 





Hey! Od razu wiedziałem, że coś 
kręcicie z tą nazwą, ale myślałem, 
że utraciliście ją dlatego, że Służby 
Specjalne z Wielkiej Brytanii się do 
was przyczepiły... Wszystkie zmia- 
ny są na plus (chociaż do nazwy 
długo się nie przyzwyczaję — może 
nawet nigdy), dodatkowo proponu- 
je zwiększenie ilości stron poświę- 
conych na mangę — kiedyś było te- 
go więcej, później pojawiło się Ani- 
megaido, ilość stron zmalała, a dzi- 
siaj Animegaido już nie ma! — Mar- 
cin Szkudlarek 

Wybacz, że cię tak rzucam na po- 
żarcie, ale obawiam się, że wrogowie 
animacji poźrą cię żywcem. A może 
nie... Zobaczymy wkrótce. 


Hello my Friends! Przeczyta- 
łem niedawno przecieki zawarte 
w SS (hmm... NSS) *69 i bardzo 
się zdziwiłem. Zaskoczyły mnie 
opinie czytelników, że moja ulu- 
biona gazeta podupada i jej po- 
ziom się obniżył. Niepraw- 


teresująca jak 5, 10 czy 15 nume- 
rów temu. Pojawiają się nowi au- 
torzy wnoszący wiele świeżej 
krwi. Świadectwem moich słów 
może być fakt, iż 70% moich 
kumpli kupuje regularnie Secreta, 
a reszta czyta go „od czasu do cza- 
su”. Na moim „podwórku” rządzi- 
cie!!! Drugim aspektem mojego 
listu jest dyskusja na temat: „czy 
SS (oj! ciągle zapominam NSS) 
powinien mięć garb czy.może ma 
być zszywany”. Przecież to głupo- 
ta. Ważna jest przecież zawartość 
(owszem wygląd zewnętrzny też 
dużo znaczy, ale ładna gazeta 
z nudnymi artykułami nie zarzą- 
dzi). A na tym polu jesteście the 
best! Ostatnią cześć mojego listu 
chciałbym poświęcić pewnej pro- 
pozycji. Na lamach NSS (już się 
nie pomyliłem) ukazuje się dział 
dotyczący Star Wars i Star Trek. 
Może by wprowadzić jeszcze parę 
stron (choćby jedną) na temat 
świetnego serialu Babylon 5. Po- 
myślcie o tym — Tyrone B, Marcin 
Wziątek, Sosnowiec 


Podwyżcie cenę do 6 zł, bo te 10 
gr co mi zawsze wydają i tak wy- 
pierdalam w kosmos. A wam kasa 
się przyda zawsze — Cichyl15 
z Puszczykowa 

Przyznam się bez bicia — z tego 
listu to mało co zostało, ale za to 
jak brzmi! 


Na zakończenie jeszcze raz 
dzięki za wszystkie głosy wsparcia. 
Dla dobra sprawy nie publikuję li- 
stów, które w sposób dosłowny in- 
struowały, jak problem z nazwą 
załatwić:)) i upraszam o używanie 
mniejszej ilości zwrotów nieparla- 
mentarnych w odniesieniu do 
osób i zjawisk z nimi związanych, 
bo nie ma jak tego opublikować. 
Trzymajcie się i niech słoneczko 
równo Świeci. 
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W oficjalnym raporcie Komisja Europejska ostrzega przed rozwijaną 
przez Stany Zjednoczone wysoko zaawansowaną technologicznie siecią 
szpiegowską, której jednym z celów stali się obywatele Europy oraz eu- 


ropejskie koncerny 





d kilku lat w pewnych krę- 
O gach robiło się coraz gło- 

śniej o systemach przezna- 
czonych do masowego przechwyty- 
wania informacji przesyłanych 
w formie elektronicznej i stających 
się natychmiast przedmiotem anali- 
zy. Choć taka działalność w świetle 
prawa wszystkich cywilizowanych 
państw, a także prawa międzynaro- 
dowego jest nielegalna to jednak 
pięć państw postanowiło zawrzeć 
umowę, która taką formę inwigila- 
cji dopuszcza. Stany Zjednoczone 
nie mogą szpiegować swoich oby- 
wateli, podobnie Zjednoczone Kró- 
lestwo — ale ludzie stojący na szczy- 
cie aparatu bezpieczeństwa obu 
państw wpadli na genialny w swej 
prostocie pomysł — Amerykanie 
szpiegują Anglików a Anglicy 
Amerykanów, zaś zdobytymi w ten 
sposób informacjami po prostu się 
wymieniają czy też handlują. Ten 
prosty trik uniemożliwia obrońcom 
wolności obywatelskich postawie- 
nie zarzutów o łamanie prawa, 
a jednocześnie pozwala właścicie- 
lom „firmy” Echelon bezkarnie i na 
masową skalę kontrolować życie 
prywatne ludzi czy transakcje han- 
dlowe przeprowadzane przez firmy. 
Co najśmieszniejsze, robi się to za 
pieniądze podatników, czyli tych, 
którzy później są poddawani wbrew 
własnej woli, a nawet wiedzy, nie- 
ustannej inwigilacji. 

Echelon, choć jest jednym z naj- 
bardziej technologicznie zaawanso- 
wanych, w pełni cyfrowych syste- 
mów radiowych znajdujących się na 
naszej planecie, ma już swoją histo- 
rię. Wszystko zaczęło się w roku 
1947 jako rezultat porozumienia 
amerykańsko-brytyjskiego. Wkrót- 
ce dołączyli kolejni członkowie — 
Kanada, Australia i Nowa Zelandia. 
Obecnie na obszarze należącym do 
tych pięciu krajów znajdują się su- 
perczułe stacje radarowe, które sta- 
nowią oczy i uszy systemu Echelon. 

Głównym celem powstania 
projektu Echelon było stworzenie 
jednej ponadnarodowej organiza- 








Na świecie jest pięć takich miejsc, w Europie tylko jedno Menwith Hill — 


cji, a właściwie struktury wywia- 
dowczej, która będzie wspólnie 
zdobywać i dzielić się informa- 
cjami. Po zakończeniu II wojny 
światowej, kiedy zimnowojenny 
lód szybko ochładzał radość 
wspólnego zwycięstwa, pierwot- 
nym celem rozbudowy systemu 
stacji naziemnych była możli- 
wość kontroli tego, co dzieje się 
na terytorium ZSRR. Każda ko- 
lejna epoka niosła ze sobą mniej 
lub bardziej realne zagrożenia, 
które służyły jako usprawiedli- 
wienie i uzasadnienie wielomi- 


O Echelonie zrobiło się głośno 
po skandalu związanym z APEC — 
Asia Pacific Economic Conferen- 
ce w Seattle — gdzie system został 
wykorzystany w pełni swoich 
możliwości w celu zdobycia ta- 
jemnic handlowych i ustaleń po- 
dejmowanych przez organizacje 
zajmujące się regulacją sytuacji 
w tym regionie świata. Jak wyko- 
rzystuje się takie informacje, mo- 
żemy sobie tylko wyobrazić. 

Kolejną konsekwencją wyko- 
rzystywania przez grupę najbar- 
dziej wpływowych państw świata 








w raporcie zatytułowanym „As- 
sessing the Technologies of Politi- 
cal Control”, a przedstawionym 
przez Komisję Wolności Obywa- 
telskich Parlamentu Europejskie- 
go. W raporcie tym stwierdzono 
m.in., że jest to pierwszy doku- 
ment oficjalnie potwierdzający ist- 
nienie ściśle tajnego systemu 
o kryptonimie Echelon. Stwier- 
dzono również, że system ten, 








liardowych wydatków na rozbu- 
dowę Echelonu. 

Ostatnim sloganem jest terro- 
ryzm, którego zagrożenie ma tłu- 
maczyć fakt masowej kontroli stru- 
mienia informacyjnego. 





Wielka Brytnia — oczy i uszy „„Echelonu* 
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systemu Echelon są forsowane 
przez te państwa ograniczenia 
w dziedzinie kryptografii. Jako że 
przechwycenie sygnału elektro- 
nicznego jest dopiero połową suk- 
cesu, gdyż ten staje się wartościo- 
wy dopiero w momencie jego od- 
czytania. Okazało się jednak, że 
nawet tak sprawna i gigantyczna 
machina szpiegowska jak NSA — 
National Security Agency zacina 
się, gdy w ogólnoświatowym 
krwioobiegu informacyjnym za- 
czyna krążyć zbyt wiele informacji 
zabezpieczonych kodem 128-bito- 
wym, który od pewnego czasu sta- 
je się Standardem. Dużo kłopotów 
narobił też programik o niewinnej 
nazwie PGP. System, na który wy- 
dano astronomiczne sumy stałby 
się bezużyteczny, jeśli przechwy- 





tywane przez niego informacje nie 
mogłyby zostać odczytane i podda- 
ne analizie — to stąd tak wielkie na- 
ciski i walka wpływów między 
różnymi frakcjami i grupami inte- 
resów światowej polityki. 

Po raz pierwszy oficjalnie i rze- 
telnie świat został poinformowany 
o istnieniu Echelonu w 1997 roku 


stworzony w czasie zimnej wojny, 
służy obecnie do kontroli celów, 
takich jak: rządy, organizacje, 
i przedsiębiorstwa w każdym za- 
kątku Ziemi. 

Kulisy tego typu działań w ob- 
liczu takich informacji są zaska- 
kujące. Często zastanawiamy się 
czemu to wszystko służy i kto za 
tym stoi. W chwili obecnej chyba 
żaden trzeźwo myślący człowiek 
(przynajmniej w naszym kraju) 
nie wierzy w szczere intencje po- 
lityków (przynajmniej tych, któ- 
rzy zajęli już wymarzone stano- 
wiska). Wyobraźmy sobie sytu- 
ację, że wszyscy obywatele są już 
inwigilowani, a organy aparatu 
bezpieczeństwa działają błyska- 
wicznie i perfekcyjnie, każda pró- 
ba przestępstwa dławiona jest 
w zarodku, nie ma 
korupcji, _ handlu 
narkotykami, poli- 
tycznych szantaży 
— niemożliwe? 

Być może, bo 
komu — zależałoby 
na układzie, w któ- 
rym nie sposób jest 
pomnażać zyski, 
zwiększać obszar 
działalności gospo- 
darczej, zdobywać 
nowe rynki itp. 
A może mamy tutaj do czynienia 
ze skrywanym od tysiącleci reli- 
gijnym fanatyzmem? Jest to prze- 
cież równie prawdopodobne. A za- 
tem spisek? 

Ale o spiskach zaczniemy roz- 
pisywać się już od wrześniowego 
numeru. 

potwur 
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echno to przede wszystkim 
T muzyka. Wokół niej kręci się 

wszystko, co można by na- 
zwać kulturą techno. W odniesieniu 
do stylu muzycznego określenie tech- 
no po raz pierwszy pojawiło się 
w maju 1988 roku w czasopiśmie 
„The Sun”, w recenzji undergroun- 
dowego podziemnego) komiksu 
„Gambit and Associates”. Komiks 
ten stanowił graficzny komentarz do 
12-calowego singla (płyty winylo- 
wej] nagranego przez czarnoskóre- 
go eksperymentatora z Detroit, Derri- 
ca Maya. Muzyk ten do dzisiaj jest 
uznawany przez większość twórców 
techno za jednego z najwybitniej- 
szych prekursorów i klasyka gatun- 
ku. Wraz z kolegami ze studiów, Ke- 
vinem $aundersonem i Juanem Atkin- 
sem, jako pierwszy dostrzegł, że 
jednostajne metrum muzyki  di- 
sco-funk z lat siedemdziesiątych 
oraz podział rytmiczny 4/4 są „naj- 
prostszą drogą do odczarowania 
targanego synkopową czkawką tań- 
ca towarzyskiego”. 

Podstawowym założeniem tech- 
no-muzykowania jest próba dopro- 
wadzenia słuchacza do taneczne- 
go, oczyszczającego transu. Stąd 
tak ważna jest rytmiczna strona 
utworu. Charakteryzuje się ona nie- 
zmiennym tempem, sekwencyjnym 
powłarzaniem pewnych elementów 
rytmicznych, a wszystko po to, aby 
słuchacz nie zastanawiał się, co mo- 
że się w utworze wydarzyć |(ogrom- 
ne znaczenie ma tutaj podświadomy 
aspekt odbioru — nie słuchanie a ra- 
czej czucie muzyki), niespodzianki 
rytmiczne z reguły się nie zdarzają, 
aby nie wytrącać uczestnika z ta- 
necznego transowania. 

Kolejnym istotnym aspektem budo- 
wy utworów w tym gatunku jest spo- 
sób, w jaki tworzy się dźwięki. 
W ogromnej większości pochodzą 
one z sampli (wcześniej nagranych 
próbek dźwięku), komponowanych 
przez muzyka w odpowiedniej kolej- 
ności, a następnie przetwarzanych 
przez różnorodne efekty dźwiękowe. 
Warte uwagi jest to, że w produk- 
cjach tych w zasadzie nie używa się 
„żywych instrumentów”, wszystkie 
niemalże dźwięki pochodzą z elek- 
tronicznych syntezatorów, sequence- 
rów i tym podobnych urządzeń. Jak 
w każdym rozwijającym się gatunku 
muzycznym, tak i w techno można 
mówić o ogromnej różnorodności sty- 
listycznej. Podstawą rozróżnienia po- 
szczególnych odmian jest parametr 
bpm (liczba uderzeń stopy na minutę 
- podstawowego bębna kreującego 
rytm; z angielskiego: „beats per minu- 
te”). Oto krótka charakterystyka po- 
szczególnych gatunków: 

Ambient (0-200 bpm) — ogromne 
przestrzenie muzyczne, dźwięki natu- 
ry, najmniejszy nacisk jest tu kładzio- 
ny na rytmikę, muzyka ukojenia lub 
chill outu (na imprezach znajdują się 
specjalne sale, gdzie po tanecznym 
szaleństwie można znaleźć chwilę 
dźwiękowego relaksu); 











House (120-150 bpm) — prekur- 
sorska odmiana techno, jej podstawą 
jest prosty rytm o tanecznym brzmie- 
niu, posiada kilkanaście odmian róż- 
niących się melodycznym dopełnie- 
niem sfery rytmicznej: happy house — 
melodyjne wokale i pianino, garage 
— soulowe wokalizy, acid — wwierca- 
jące się w podświadomość syntetycz- 
ne dźwięki o rosnącym natężeniu 
(w środowisku zwane „śrubkami”), 
tribal — elementy muzyki etnicznej; 

Big beat (80-140 bpm) — nowa 
odmiana, połamany rytm, gitarowe 
i rock'n'rollowe lub latynoskie sam- 
ple, rymowane wokale; 

Trance (120-170 bpm) — 
syntezatorowe  brzmie- 
nia dopasowane do 
biologicznych para- 
metrów organizmu — 
pulsu, oddechu, dłu- 
gości fal mózgowych, 
prosta rytmika, odmien- 
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mi, demonstrując iście dekadencką 
niechęć do gwiazdorstwa. Anonimo- 
wość pozwala także na nagrywanie 
muzyki temu samemu DJ-owi pod 
różnymi pseudonimami dla różnych 
wytwórni, dzięki czemu nie jest on 
ograniczony profilem muzycznym da- 
nej firmy, a trzeba stwierdzić, że 
w związku z ogromną ekspansją na- 
stąpiła bardzo duża specjalizacja 
w wydawnictwach zajmujących się 
techno. Należy jeszcze wspomnieć, 
iż anonimowość pozwala także 
DJ-owi na używanie sampli pocho- 
dzą- 










Witam serdecznie wszystkich czytelników w nowym 
dziale poświęconym muzyce techno oraz wszystkiemu, co 
z nią związane. Co miesiąc znajdziecie tu materiały, które 

- mam nadzieję - przybliżą Wam znane i mniej znane 
aspekty tego fascynującego zjawiska współczesnej kultu- 
ry. Na początek trochę usystematyzowanych informacji, 
dotyczących genezy i form, w jakich przejawia się ta sto- 
sunkowo młoda forma zabawy 


ność stylistyczna — wiele podgatun- 
ków, np. goa, acid itd.; 

Breakbeat, drum 6 bass (150-200 
bpm) — połamany i bardzo dynamicz- 
ny, szybki rytm, bardzo ważna linia 
basu [oparta w dużej mierze na infra- 
dźwiękach), „czarne wokale”, ostat- 
nio dużo jazzowych inkrustacji; 

Hard core, gaber [150-300 
bpm] — prosta, niesamowicie szybka 
warstwa rytmiczna, dużo dźwięków 
industrialnych wzbogacających ryt- 
mikę — piły spalinowe, maszyny fa- 
bryczne itp.; 

Każda z tych odmian w miarę 
swojego rozwoju kreuje nowe pod- 
gatunki, okraszając rytmikę elemen- 
tami muzyki klasycznej, filmowej, 
jazzu, rocka. W kwestii tej panuje 
pełna tolerancja i dowolność, nie 
ma praktycznie żadnych ograni- 
czeń stylistycznych. 


PRIMUS INTER PARES 


Najistotniejszymi postaciami w kul- 
turze techno są DJ (dyskdżokeje), lu- 
dzie, którzy na imprezach prezentują 
muzykę z płyt (głównie winylowych, 
choć zdarzają się tacy, którzy uży- 
wają płyt CD), wzbogacając ją cza- 
sem różnymi elementami dodawany- 
mi na żywo (samplami, seratchingiem 
- wpuszczanie dźwięku z płyty szyb- 
ko przesuwanej na gramofonie do 
przodu lub do tyłu). Dobry DJ pusz- 
czając utwory potrafi tak je zmikso- 
wać (nałożyć na siebie „piosenki” 
z dwóch lub trzech płyt), że tworzy 
w zasadzie nowy utwór, a słuchacze 
nie powinni usłyszeć, jak zmieniają 
się utwory. W większości przypad- 
ków DJ-e posługują się pseudonima- 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624.91-47 





cych z utworów innych wykonaw- 
ców, bez płacenia im za prawa au- 
torskie, przy czym DJ-e prawie za- 
wsze umieszczają na okładkach płyt 
nazwiska autorów zapożyczonych 
fragmentów. 


TECHNOKULTURA 


Kultura techno to bardzo rozle- 
głe zjawisko, choć po raz pierwszy 
zaistniało zaledwie około 10 lat te- 
mu. Można jednak zaobserwować 
coraz bardziej dynamiczną eks- 
pansję tego nurtu we wszystkie bez 
mała dziedziny kultury. Techno to 
przede wszystkim muzyka, ale jest 
ona obecna wszędzie: w kinie 
(ścieżki dźwiękowe do filmów), 
w reklamie, na pokazach mody 
i w grach oczywiście. 

Techno party są odpowiedzią na 
cywilizacyjny zamęt, w którym ginie 
gdzieś indywidualizm jednostki. 
Uczestnicy parkietowego szaleństwa 
na czas zabawy zapominają o świe- 
cie i swoich problemach, dają się po- 
prowadzić muzyce w podświadome 
stany transu, w czym mają pomagać 
różne legalne i nielegalne używki. 
W zasadzie uczestnictwo w takich 
imprezach tworzy szczególny rodzaj 
międzyludzkich więzi. Można powie- 
dzieć, że podczas imprezy techno lu- 
dzie budują strukturę społeczną bar- 
dzo podobną do struktur pierwotnych 
plemion w czasie pewnych rytual- 
nych obrzędów. Rolę szamana speł 
nia oczywiście DJ. 


LUDZIE 


Bardzo ważnym aspektem spo- 
łecznych zachowań jest niezmierna 











wręcz tolerancja na wszelką odmien- 
ność. W pewnym sensie ideologia 
techno (jeśli można mówić o czymś 
takim) wolna jest od wszelkich ideolo- 
gii, poza prawem do wolności każ- 
dego człowieka i wywodzi się z hip- 
pisowskich żądań z lat 60. Techno- 
maniacy są bliscy w swoich dąże- 
niach ruchom ekologicznym (mimo 
ogromnego związku z nowoczesny- 
mi technologiami), ponieważ dążąc 
do poprawy jakości życia, nie zapo- 
minają o wartości naturalnego środo- 
wiska człowieka. Innym ważnym po- 
stulatem jest tu poszano- 
wanie godno- 


ludz- 
kiej i wszel- 
kiej odmienności po- 
glądów i zachowań, byleby tylko nie 
szkodziły innym ludziom. Można po- 
wiedzieć, że w grupach techno rodzi 
się szczególny rodzaj więzi, która 
tworzy z tych ludzi grupę pierwotną. 


TECHNOLOGIA 


Współczesne technologie infor- 
matyczne i ogromna, ciągle rosną- 
ca popularność techno zwiększają 
szanse zwykłego człowieka na moż- 
liwość komponowania własnej mu- 
zyki. Nie trzeba być muzykiem ani 
grać na jakimkolwiek instrumencie, 
aby tworzyć własną muzykę. Nie 
chcę przez to powiedzieć, że twór- 
czość techno nie ma wartości arty- 
stycznej. Wytwórnie wydają tylko 
najlepszych, natomiast możliwość 
komponowania własnej muzyki ma 
każdy, wystarczy komputer osobisty 
ze średniej jakości kartą muzyczną, 
aby móc zostać kompozytorem. Co 
kilka miesięcy na rynku pojawia się 
nowy, jeszcze łatwiejszy w obsłu- 
dze niż poprzednie, program mu- 
zyczny, dzięki któremu, mając tylko 
pomysł i umiejąc na średnim pozio- 
mie obsługiwać komputer, każdy 
może tworzyć własną muzykę. 

O demokratyczności tego nurtu 
świadczy też relacja DJ — słuchacz. 
Z reguły DJ to normalny, niczym nie- 
wyróżniający się z tłumu człowiek, 
który wykonuje swoją robotę. Bar- 
dzo rzadko zdarza się, że DJ-e za- 
chowują się jak gwiazdy rocka. 
Ostatnio co prawda pojawiła się 
tendencja, aby DJ-ów traktować jak 
„Święte krowy”, jednak przeczy to 
charakterowi wykonywanego przez 
nich zawodu — cóż, tam gdzie w grę 
wchodzą duże pieniądze, potrzeb- 
ne są gwiazdy. 

To tyle na dziś. Zapraszam wszyst- 
kich do przedstawiania listownie pro- 
pozycji dotyczących zawartości me- 
rytorycznej Mixera, a także przesyła- 
nia nagrywanej przez Was samych 
muzyki. 

Cezar 
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złowieka zawsze fascynowa- 
i | ONTSEOMUTZATTCAE dycza 

wieki napotykał na swej dro- 
dze znaki nieznanych cywilizacji, 
możliwe że także pozaziemskich. 
W związku z tym inaugurujemy no- 
wy dział w NSS, poświęcony wizytom 
naszych kosmicznych „braci”. Co 
miesiąc znajdziecie tu nową porcję 
OLO NUZCLANOACALLEANNE 
AWACZJENANIANOL AN CTZA) 
UZ ATA OTANT ALACODTETAYTE 
rzy — przyp. red, nacz.), miłej lektury. 


WYMYSŁ NASZYCH CZASÓW? 


Dla większości ludzi epoka UFO 
rozpoczęła się od słynnego incyden- 
tu w Roswell — więc zaledwie pół 
NOLEOIWICZAOKISZUUZE 
ALZATWAA YYY CYZUNONYZUIAA 
OZ COW WPNOCKUDOJDYCIIE 
stych, latających obiektów. Były 
one obserwowane przez bohateró 
„Ramajany” — indyjskiego ep 
ANAYCNWNYJACOWY CJE 
z nich miało własne pojazdy do dys: 


pozycji). Do jednego z „ognistych 
TALNZU OWO PO WAPLYZARYCTCYA 


stamentowy patriarcha Henoch. 
Podobne przykłady można mno- 
żyć. Zanim jednak na długie lata 
zapadnie cisza na temat UFO, 
w 300 roku p.n.e. Demetrios Fałe- 





OO WIET OZAWZTSZUWAWAOD ZN 
MZC SNOWPUPWOJUCA SCUNAGDZIE 
sze informacje o podniebnych stat- 
kach znajdujemy dopiero w Śre- 
OWOWAWNSYZUOGOWYCNY 
IO SCUCNOCZU OWOCOWE 
gerencji grzmiących kul światła, 
które pomagały rycerzom pokonać 
DYZWUWNLCE 

Słowo pisane to jednak nie 
NAD CHAWAEZTOWWNELOWIAWI 
Florencji, oprócz dzieł Michała 
PORE SZYWJCONZNUDZTAJĄ 
na których przedstawione są... 
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obiekty latające. Na jednym z nich, 
ZUZA O DZUNIYAZACYC 
pustelniczego, czyli  Tebajola” 
z 1460 roku, poniżej modlącego się 
mnicha widać mały przedmiot 
o kształcie klasycznego UFO, za 
którym ciągnie się smuga sugeru- 
PETZ CZU PAM 1 PYZZOMYOSG CH 
w tym samym mieście znajduje się 
piętnastowieczne dzieło szkoły Fi- 
lippo Lippiego „Madonna i San 
(EDZIA W SSOWALUUCE 
COO CWI OSTAWACZNA 
dobny, brunatny obiekt (od które- 
ODU UZO NONODYCIE 
ORW WONYZAPOWAZZEOCYPTAGICZNU 
pasterz. Jak wytłumaczyć fakt 









obecności tych „statków powietrz- 
nych”, skoro w XV wieku ludzie, 
z wyjątkiem może Leonarda da 
Vinci, nawet nie myśle- 
UOWETETNU 


USO, CZYLI NOP 


Ponad sto lat temu 
pojawiły się pierwsze 
doniesienia 0 USO 
(WICOWUGRNUNOW 
sible Object), czyli Nie- 
zidentyfikowanych 
Obiektach _ Podwod- 
nych. W lutym 1885 ro- 
OWZIOZWOZU SIWA LG 
nerwich” była świad- 
kiem, jak do Pacyfiku wpadł 
ogromny, czerwono Świecący 


WOLE DZY PIENIN OWEJ 




















SŁOWO CUI 
zauważył ogni- 
OZN UIOAUE 
rzającą się 
z oceanu w po- 
bliżu Cape Race 
(GAOOSENE 
DZOROWOUJE 
XIX wiek mu- 
OTIONKODIUDYZT 
NA CZUMY NIYAEE 


FO 


wróg nieznany 





WZUCWCZJAJEKUDNYUNITRJANCE 
nach Zjednoczonych oficjalnie 
ogłoszono powstanie nauki nazwa- 
OAUOWUCH 

Wszelkie później mające miejsce 
obserwacje UFO zostały jednak 
przyćmione przez katastrofę w Ro- 
OWE PAALONZWUUO ZW AZT PIASEC! 
OCZ PUK ROWU GOCHWONTYWNEI 
początku lipca 1947 roku pewien 
pasterz natknął się na swym polu 
LENOZYZU NW NZ OAZIDWZU CH 
obiektu latającego. Kilkanaście lat 
później cały świat obiegła relacja 
z sekcji zwłok dokonanej na pasa- 
żerach domniemanego statku ko- 
smicznego, sfilmowana amatorską 





kamerą. Zdania co do jej prawdzi- 
wości wciąż są podzielone. Z jednej 


strony obraz był zbyt realistyczny 
— w ówczesnych możliwościach nie 
| ZZO EWANOWZOKELN NYCH 





nujących manekinów i efektów 
specjalnych, z drugiej, argumen- 
LO DYD UZNYCICAŻUWZEWCIOZJ A 
stwem był chociażby uwieczniony 
na taśmie telefon — te modele nie 
DAJDKUUOZTAWACYJYUAIE 

WCZICNOWASZNCZANIEWU 
| ELANET ZOO ZNWACACAAA/O 
ko szpiegowskiego balonu stratos- 
ferycznego, skonstruowanego 
NZCTUEUW DOO WWOWANAWYUH 
łała swego rodzaju „szał UFO”. 
NEUONZZNZOWNUWO NOWE 
AUIWALSOCZZS OSA NEWULOSWZE 
O ACOTES ORAZ WIZTWIE 
OWAJIJSOCUIEWWYZTY CY 
stopnia” i „ET” liczba meldunków 
OWSA DWZNEW WIVZZZUA 
A NE ZSO NOZKUSEŃ 


POLSKI NOL 


ZĄPUO.CWAU KONKU CZATNAWO 
DAŻEKCZIYNÓWCYCYNOAZEICZE 
EOB LUOSPREGUWWAKIPYGOCNA 
ZAC WR CHBUAGCONAW SURE 
NOOS NWOWOJCATYZNEWESY 








ODRAZU SONAY ORO 
z basenów portowych wpadł półko- 
OAADYCIAJOWO LAB NIC 
PWZZNOWIEWY PASZE SZOIOWOCYCJ 
OO UAE NOWSZE WNACZAA 
kiem. Została ona przeniesiona do 
| CUCONZETO TOGO NCZNIEIA 
gdzie po zdjęciu bransoletki z jej 
ramienia, zmarła. Jej organy we- 
wnętrzne i układ krwionośny róż- 
niły się od ludzkich. 

[O WYPJAYO OZZOJIETUOJAYYZE 
cych UFO jest fałszywych iłatwych 
do zdemaskowania (wojskowi ana- 
AOAAWOCZWAPERIUUKUOTE 
UZG WNOPEMYLOWUNOWNYCIE 
cjalne latające spodki”), potwier- 
O ZONOWWOWZUWO CYNY NY JENE 
KAZZCYCOWZTOJAWKOPICTO WROGO 
WZSZZNOWAO NSZOZEW WWE 
EDUN OWZT OKW ZPIIA 
ZOO CZYN WE CYNNAJCUZ 
EWAOWOWIUTPTATOWNZYWAKYZ! 
im również tajemnicze symbole. 

Mimo że obecność implantów su- 
UOWZIENAZIOW LOTAG ZZA 
piają pochodzą z kosmosu (być mo- 
że w ten sposób chcą przejąć nad 
ludźmi nieustanną kontrolę), nie 
wszyscy przychyłają się do tej teo- 
WAM ZZAO (TAVAAWTNCYTII 
ZAUMYTOLOTANTZU OK ZWANA 
Bergerun na fotografiach Saturna 
MAŁ OJTNOWOYZZZUTWAMDZEO WI 
|PZOLUYZUKZ OWN 
kosmiczne usytu- 
owane na jego or- 
DOCAOTZTNICA 
UELOTDAJOWJIA 
iż pochodzą one... 
OWZOWABUNZYZE 
A STNAWIEWIEE 
CZEWUPUCOCSOA 
IPIENACO OJKYA 
NZAENAAYIUZE 
cja, której przed- 
stawiciele z nie- 
znanych nam po- 
ZONA ZAJ 
w kosmos. Po- 
twierdzeniem 
WENCOMOJOSNZEGRZAJUCIE 
być liczne doniesienia ze starożyt- 
NOOS PLACZZNZU ANO WICO 
nych już przeze mnie apokryfach 
Starego Testamentu i „Ramajanie” 
(GWYGOÓWNOCNEWTIERELCZYC 
CUDO SOWUPIOWCIEWICNPOJYZE 
rówki i „bateria z Bagdadu” wy- 
MZIYZYPZYN OWOCE 

Naukowcy i władze wojskowe 
wciąż dostarczają nowych wytłu- 
maczeń fenomenu UFO, jednak ge- 
LSZECOWAPNICJCW CYZSZI WIAT 
znana i być może dlatego mit UFO 
tak dobrze się rozwija. Jak każda 
tajemnica — jest pociągający i nie- 
ZOO NANAJCOCYNAGY CH 
WA ELSCZO NOWSZY NUOSAJNTAIFE 
lej. W spekulacjach na temat przy- 
ZO WONNA ELONUNE 
| ELUTWYJNPTWAONETUOWUNATE 
EZ OJOSCUNCCITWCZIOYA 
chłych czasów — być może pomoże 
UEWAONAOPUOCZNWADAWEYZTII 
IOPZEZULIE 

Marta 
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Konkurs MAG: 
MAJLEY OCZ 


|DZACZ SEA EICMIWA CORE PIS ICOS NY.EAJACCEN ZAJ JA: 
ŁUD CZP CCJAWACYWEWERANIIDA JS ZUONZW CCS CI 
niepowtarzalną okazję poznania (albo pogłębienia 
I DTZZO NACZ ZOO PAŻNO ZCIUEW CLJ UCI ŁOJ A 
 ZODZCUON ZE IOAZCA RZS WO 0 CA OSSELCCZ PLO 
AZTECA ETY(Z(OBDOW UIIBICTZKCOC WIEJCE 


4 podręczniki podstawowe do gry fabularnej 
Z ZZCCHAWCYY.E 21 ANPER 
ręczniki UKRYTA WIEDZA 
A UGSENZNZK OZI CISCO 0): WY.EP 















| A AZCTZLOSNZZNICH 
ON OCZASOAC EN Z NCSA ZI WHITE OPF 
wydano już w Polsce? | 






DOGOEKUCI 
na krawędziach Rzeczywistości 


DRUGA EDYCJA 


A Rozliczenie stoi w zasięgu LLU 
Po jednej stronie stoją Inni, 
y świat swymi Sa projektami; 


ISBN 83-87376-33-7 


Data Gwiezdna 
990701 — 990831 


itam po raz drugi w naj- 
W lepszym dziale całej gazety 
New S Service. Ponieważ 


jest to wydanie wakacyjne, będziecie 
musieli poczekać aż do września, 
nim nowy numer się ukaże. Mam 
nadzieję, że dzięki rzeczom tu za- 
mieszczonym nie będziecie się nu- 
dzić. Wszystkich tych, którzy intere- 
suje historia powstania Star Treka, 
odsyłam do Kompendium Wiedzy 4, 
gdzie znajdziecie wszystkie potrzeb- 
ne Wam informacje. Równocześnie 
przypominam o plebiscycie na na- 
zwę naszego działu. Dziś na celow- 
nik idzie pewien fanklub i kolejne 
hasło z naszej encyklopedii: 


FEDERACJA 


Zjednoczona Federacja Planet (po 
angielsku United Federation of Pla- 
nets, w skrócie UFP) składa się ze 
156 członków. Powstała 12 sierpnia 


py ZUW z my mw zm 
— M ŁAMI MAKI 


2161 roku — dzień podpisania kon- 
stytucji opartej na ustroju republi- 
kańskim. Władzę ustawodawczą 
sprawuje Rada Federacji, składająca 
się ze 156 reprezen- 
tantów (po jednym na 
każdy rząd), do której 
wybory odbywają się 
raz na 4 standardowe 
lata. Najwyższą wła- 
dzę sprawuje prezy- 
dent, wybierany co 6 
ziemskich lat i będący 
także zwierzchnikiem sił zbrojnych — 
obecnie stanowisko to zajmuje Ja- 
resh-Inyo. 

W chwili obecnej powierzchnia 
Federacji wynosi 58 500 000 000 (58 
miliardów 500 milionów) sześcien- 
nych lat świetlnych, a jej ludność li- 
czy sobie 875 234 000 000 (słownie 
875 miliardów 234 milionów istot). 








Federacja stanowi największą po- 
tęgę w swojej części Galaktyki, lecz 
nie jest nastawiona na ekspansję. 
Traktaty podpisane z Imperium Klin- 
gońskim, Gwiezdnym Imperium Ro- 
mulańskim a także z Kardasjanami 
pozwalają utrzymać pewien bilans 
sił w regionie. 

Ekonomia Federacji jest zbudowa- 
na na trochę innych zasadach, niż w to 
się działo w XX i XXI wieku. Pie- 
niądz, jako środek płatniczy, praktycz- 
nie nie istnieje. Podsta- 
wowe potrzeby każdego 
mieszkańca są w pełni 
zaspokojone dzięki o0l- 
brzymiej i taniej bazie 
produkcyjnej, a także 
dzięki technologii repli- 
kacji. O dziwo, stopień 
bezrobocia na planetach 
należących do Federacji 
wynosi tylko 1%. 

W tej chwili z powo- 
du zagrożenia ze strony 


Borga i Dominium (odsyłam do 
KWĄ i wrześniowego numeru nasze- 
go pisma), cała gospodarka przesta- 
wiona jest na tryb wojenny. 
W związku z tym 
wydatki na obronę 
w roku 2372 wy- 
niosły 841 miliar- 
dów kredytów. 


Ważnym elementem 
w UFP jest Gwiezdna 
Flota. Pełni ona rolę 
nie tylko obrońcy, lecz 
także w wielu przypad- 
kach mediatora. Jed- 











TEMAT NUMER 


STAR TREK INSURRECTION 


nak głównym zadaniem tej 
niezwykłej organizacji, na 
opis której poświęcimy 
wkrótce więcej miejsca, 
wciąż pozostaje eksploracja 
kosmosu, tej ostatecznej dla 
człowieka granicy. 


FANKLUB 
Z wielką przyjemnością 
prezentuje Wam największy 
polski fanklub Star Treka: 





Polski Oddział Gwiezd- 
nej Floty. 

Klub ten powstał 
w lipcu 1997 roku i w tej 
chwili skupia ponad 260 
członków w swoich sze- 
regach, działa głównie 
w Internecie, jak na no- 
woczesną organizację 


przystało. Organi- 
zacja oparta jest 
na strukturze do- 
wodzenia statku 
Gwiezdnej Floty, 
jest więc kapitan, 
zastępca, główny 
oficer medyczny 
i inni. Ci ludzie 
zajmują się utrzy- 
mywaniem — po- 
rządku w klubie, kontaktami z „no- 
wymi” i wieloma rzeczami, na opis 
których nie ma tutaj miejsca. Każdy 
jest członkiem załogi i ma przypisaną 
funkcję, stopień i rasę, z której „po- 
chodzi”. Członkowie USS Volschan, 











ŚGAOFAŃE Gamy 
(OŃAGR szy 
DEEP SPAGE NINE (TKE RAAL GAAPTER) 


THE BEST OF STAR TREK 


ALINES WALLPAPERS 

STAR TREKTN SOUND AND VISION 
STAR TREK SOFTWARE 

US$ POSKANIA 





STAR TRACKS 


bo taką nazwę nosi statek flagowy 
klubu, mają dostęp do klubowych 
stron WWW, specjalnej listy dysku- 
syjnej, mają też swój kanał IRC. 
Ostatnio zaczął się też ukazywać klu- 
bowy kompakt „Star Tracks”, na któ- 
rym można znaleźć mnóstwo filmów, 
zdjęć i muzyki. Najlepiej z tych 
wszystkich rzeczy wygląda klubowa 
strona http://www .gwflota.com, wy- 
glądająca jak standardowy panel 
komputerowy ze Star Treka. Dostęp- 


























na jest potężna baza danych o naszym 
ukochanym serialu, dużo plików do 
pociągnięcia i wiele innych cieka- 
wych rzeczy. Klubowicze mają swo- 
je regularne spotkania, tu można 
o nich poczytać i pooglądać zdjęcia. 
Specjalna wyszukiwarka pozwala 
odszukać trekkerów z danego woje- 
wództwa, danej rasy itp. 

Głównymi założeniami klubu są: 
promowanie Star Treka w Polsce, 
wymiana informacji i współpraca ze 
stacjami telewizyjnymi. Na tym polu 
odniesiono do tej pory największe 
sukcesy. Po interwencji fanów 
w TVN prezes tej telewizji — Mariusz 
Walter, poświęcił cały program 
„Między nami mówiąc...” na omó- 
wienie sugestii i zarzutów pod adre- 
sem tłumaczy serialu. Następnie je- 
den z członków klubu został popro- 
szony o konsultacje. Z Polsatem było 
dosyć podobnie, lecz tym razem aż 
taka interwencja nie była konieczna. 

Jeśli chcecie stać się członkami te- 
go klubu, to zapraszam na stronę. Na 
pewno się nie zawiedziecie. 

Qapla” 
Fiszaj 
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d prawie dwóch miesięcy 
O na ekranach kin w wielu 
miejscach na świecie kró- 
luje Epizod I. Film oczekiwany 
przez setki tysięcy polskich fanów 
dotrze do nas dopiero we wrześniu. 
Szczęśliwymi ci, którzy mieli już 
okazję obejrzenia go, bowiem mo- 
gą dołączyć do wciąż powiększają- 
cego się grona dyskutantów. 
Opinie na temat „Mrocznego 
Widma” są jednak wyraźnie po- 
dzielone. Niewielka część fanów 
broni piękna, uroku i mistrzostwa 
tej wielkiej produkcji, przeważają- 
ca jednak część odbiorców odnosi 
się do niej bardzo krytycznie. Na 
wszelkie uwagi odnośnie filmu, 
a także na ogromne artykuły doty- 
czące polskiej premiery, przyjdzie 
czas w numerach powakacyjnych, 
dzisiaj — by nie angażować się we 
wrzawę ani nie prezentować infor- 
macji mogących zepsuć Wam całą 
















zbudować cały Świat i mechanikę 
programu, jedynie w niewielkiej 
części wzorując się na oryginal- 
nym, bardzo wydajnym kodzie 
QUAKE 2.Projekt ruszył pełną pa- 
rą, profesjonalny skład designerów 
liczy już około 18 osób i zmienia 
się przy tym dość szybko. 

Mocną stroną nowej gry jest 
przede wszystkim unikalna fabuła, 


— agent sił specjal- 
nych Rebelii — bę- 
dzie miał za zada- 
nie, podobnie jak 
w DARK FOR- 
CES, likwidowa- 
nia ważnych insta- 
lacjj _ bojowych 
przeciwnika, do- 
starczanie tajnych 
materiałów oraz 
szpiegowską  pe- 











zł ZEEZI = 





zabawę — opowiem 
o czymś zupełnie od- 


miennym, a jednak 
twardo osadzonym 
w niepowtarzalnym kli- 


macie Star Wars. Mo- 
wa o bardzo udanej 
i przebojowo wykona- 
nej konwersji QUAKE 
2,aw zasadzie gry zbu- 
dowanej na podstawach 
jego engine u. 

W założeniach miał to być jedy- 
nie niewielki moduł, w stylu po- 
wstałych oficjalnych i nieoficjal- 
nych rozszerzeń, jednakże wkrótce 
po powstaniu pomysłu głównodo- 
wodzący grupy — Red Knight — 
stwierdził, że należy od podstaw 

















netrację strategicznych obiektów 
wojskowych. 

Do podstawowego arsenału bro- 
ni należy (oprócz standardowego, 
nieco już zakurzonego blastera 
i karabinka szturmowego) miecz 
świetlny. Kłopotliwe jest jego pra- 
widłowe zaimplementowanie, 
"szczególnie ważne w grze siecio- 


osadzona w okresie 
trwającym od wy- 
gnania Jedi, aż do 
wojny Imperium 
z Rebelią i powsta- 
nia Nowej Republi- 
ki. Główny bohater 


wej. Do tego oczywiście detonator 
termiczny wraz z wyrzutnią, rakiet- 
nica i modyfikacja railguna w po- 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





























staci wysublimowane- 
go działa laserowego. 
Przeciwnicy przygoto- 
wywani przez koderów 
ViolentBlue i Privateer 
oraz falkon2 to znane 
z Trylogii, różnorodne 
rasy obcych — od Ja- 
vów do Rancorów. Do 
tego kochani  sztur- 
mowcy imperialni oraz 
masa ludzi stanowią- 
cych właściwe tło rozgrywki. Ale 
modele postaci to nie wszystko — 
zaprojektowano także kilkanaście 
pojazdów, z czego ponad połowę 
można wykorzystać w grze. Wy- 
obraźcie sobie bezradnych żołnie- 
rzy, którzy strzelają chaotycznie do 
opancerzonego speedera pilotowa- 
nego przez gracza. Piękne, prawda? 

Do tego fantastycznie przemy- 
ślano ukształtowanie terenu — zre- 
zygnowano z zamkniętych prze- 
strzeni na rzecz wydm, lasów, ba- 
gien, gór, nie zapomniano o ni- 
czym. Każdy świat ma do tego wła- 
sną, odpowiednią grawitację i skład 
atmosfery, co zmienia w istotny 
sposób zachowanie postaci i działa- 
nie broni. 

Wzorując się na HALF LIFE 
i REQUIEM starannie opracowano 
inteligencję przeciwników, a model 
reakcji poparto silnym programem 
na wzór bota. Teraz wrogowie 
działają w sposób zespołowy, prze- 
jawiając własne wyczucie zagroże- 
nia, wiedzą, kiedy uderzać, kiedy 
wycofać się lub wezwać wsparcie. 
Ograniczone przestrzenie — miasta, 
wnętrza statków kosmicznych, bu- 
dynki — wypełnione będą osobami 
neutralnymi, których nastawienie 
do bohatera będzie uzależnione od 
wielu czynników. To dodatkowo 
urozmaica rozgrywkę, czyniąc 
atrakcyjnym każde wyzwanie. 

Muzyka w grze to kodowane 
w wysokiej jakości, oryginalne 
utwory zainspirowane dziełami © 
Johna Williamsa, mające jednak © 
niepowtarzalny, QUAKE-owy kli- 
mat. Do tego znane wszystkim 
efekty działania broni z „Gwiezd- 
nych Wojen”, radujące szczęśliwe 
uszy nie tylko fanów. 

Wszystko dopieszczone maksy- 
malnie, tak, by przyjemność grania 
była jak największa. Pozostaje 
mieć nadzieję, iż to dzieło — dzięki 
pomocy ID SOFTWARE 
— trafi do szerokiej dystry- 
bucji już na przełomie 
sierpnia i września — tak, 
jak jest to zaplanowane. 
Gra ta bowiem, tracąc już 
znamiona dodatku do QU- 
AKE 2, ma szansę odnie- 
sienia wielkiego sukcesu 
na całym świecie. To 
wszystko oczywiście za 
sprawą fanów, z którymi 
Moc jest zawsze! 

PSYCHO00 
thx to Caroll for hope 
psychoQdeath.star.gdansk.pl 


KGB 93 


tym miesiącu coś dla mi- 
| łośników sieciowych - 

i nie tylko — rozgrywek 
w grze, która podbiła świat, a mo- 
że i coś więcej:) Ta gra to oczywi- 
ście QUAKE. 


Wprowadzenie do QUAKE-a 3 

UROK CZCI NIESIEAWEAIO 
LOAN (e FILIA ACIY N(ZZTENIZA 
połączenie tych elementów daje 
LEWE UESZULCIAWIJT(H (os 
UZCZWANCYCORAW CEWICE 
LLENIEWOCO CU toya lcy4LE) 
komuś zaledwie tyłek oparzyć, al- 
LACEUELEZAA CONTACT Z 
gościa po ciemnej piwnicy. To jest 
JEWSAM JC CE EH 
IEKCIEWCSAWALIENIENC CAGE 
WALCZY LUNCZT IWO CZGICEWUIE 
najlepsza gra, jaką kiedykolwiek 
WCZAEICUNEWUCYZSCW NANCY TA 
że widziatem ich już „trochę”... 

Elementem, który dostrzega 
OENEECYAN NONE ZCOACTIUWCJEI 
[ELU COS OCZJCUCWECIULCH 
OISE OWENA NASNIEB 
tła, cienie — wszystko jest dopra- 
HA ELESLEUOWCFA PICO CUCYZ 
|CIELEN ZOO COZ 
dzi kupujących Q3:A oraz od firm, 
OCAYLOTOCKCWNEKCEOCU 
engine. Następnym elementem 
| OZI COTUIELUCEWIENACT AAC) 
WACZZ COSA OPAC EA 
8; Quake lil Nalion - The Premier Q3A Information Site - Sylaba 
Eik Edycja widok Idź Komunkałor Pomoc 

> 4d a Gd = 

Ą Odóweż Słat Szuka  Sylaba 
7 uć Zsłeki 4  Ades bt //www. quakeBnalion.com/ 


OCJEAUZA ALONA ETNA NH 
i dostać ukochaną broń każdego 
gracza. Niektórzy spadają, lecz po 
W WEAAWECEKH CHE 
|-YCRONOCOCEAZIALJCHCH 
AJZCEYCE EJLEWEGOWACNH 
mapek. A przechodząc do staty- 
CLR CHC WIELCE (NC ECOYP 
q3test2; 6 broni — Gauntlet (piła 
mechaniczna), Machinegun, Shot- 
gun, Rocket Launcher, Railgun, 
Plasmagun (szybkostrzelna broń, 
pamiętacie DO0M-a?). Została wy- 
| Cza Ze EN OZYTEEOWOCYZJNECIUCH 
OCAJYO CEE OLC CYT 
(e ZLECENIE N="HELU" STH 
we dźwięki, nowe efekty specjalne, 
nowy celownik oraz nowego huda. 
Poza tym wiadomo, że w pełnej 
wersji znajdą się jeszcze Flameth- 
rower (mniam, mniam), Lighting 
(EP NOSWZIENI EW U EH OKAeI)) 
O cydej cej ie lale A 
DENSZUENESGOCYJESZZZAA 
chę poczekamy. Wypuszczone bę- 
CELCOCNIEJECY WCOWACYEACJCHEI 
WZIIUOWEUENUZAZNEONĄCNA 
DEOGJIEWZESCCEWCNI ANC 
COCOS OWCA CAJSZUER CE 
OCASYTA NOWA ENeKY WIZ 
będzie miał konkurencji, właściwie 
e GEWENUFALEKACHEANIE OJCA 
za jego przeciwników uważają TE- 
AM FORTRESS 2, w której stoso- 
WEW AJ ESSE LENA ESET 
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WE LASM 


CWZEATYNTELNICCKCTJ 


ce 
A 
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Type in what you're looking for... 
| aoc A 


OWAD IE ZA CCILECZADZ IE 
I EWZNCEJLENZ NOCH WELLE] 
pewno nie zadowoli wszystkich, 
LELOAACIATATJOCIENICNN CA 
wynalazkach typu UNREAL, a inni 
WAOJZELIEJN ICH Ja CA 
Jednak największym proble- 
LOLNCIENPRNY ONY CECELIE NI 
granicy pomiędzy graczami Qi 
leza NWZA DŁEJCZZWINEACZONCEH 
JJ NOCNE ONZZIIECYZUCH 
ONEWEYAWIEWIESCNECANJCWIE! 
się świetni gracze z Q1, którzy 
WA LLUGICIEHEWUCEJNJIK CA ZA 
śniej dwójkowcom i na odwrót. 


[> CEMLEN AI CNC AW CJ 
LU NEA EZ Z IE ACJO 
| UZLCULAA 


MOUREWIELUNZEW UNA JI 
ULSJWWALEELELCHJ 


Pierwszą rzeczą, jaka się rzuca 
w oczy po wczytaniu strony 
(zresztą bardzo szybkim dzięki tą- 
czu o dużej przepustowości) jest 


SE Q3Arena.pl - Polski setwis Quake 3: Arena - Dzisiejsze news'y - 
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— FAQ -czyli Najczęściej Zada- 
UZUCWA ELENA rZENLCYZJ UI 
AC U CJI WWAWWWACOELCZIIEO 
tion.com 

— Serwery — spory spis serwe- 
rów w Polsce, na których można 
zagrać w Q3:Test 

a COJCEACIEZEICCJCY 
OJCIEC M OSJIA CYC | 
OJCZLUCPACIEUIE! 

-— Mapy, Modele, Skiny — to 
CWE SOCICNJILCWZZUTACIEH 
cych dodatki do Q3. Wśród map 
| ESKOCWJ EKO BJI 

AULA OPAC CKAZSCCH 
le przydatnych narzędzi do Q3 
NUEWILCH 

Interesującą rzeczą jest FO- 
RUM, gdzie można podyskuto- 
W ZELEWJERONEWALIE ONES 
CZA CYEUCYJI CKL CH 
mi. Strona oferuje hosting, czyli 
UOSSENCWOUONACIEWACLOA 
LCZJCUKJ LAU IEW UC ELIA 
czoną ilość miejsca na serwerze 
O Crace CANA CHHICYAEIACH 


SEJ 


s 3 


zukaj _ Sylsba (| chona Stop 
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Interesującą rzeczą jest FORUM, gdzie można podyskutować na różne 
tematy, niekoniecznie związane z grami i komputerami 








Scandinavian Q! 





Twórca tej strony jest też autorem najwięk- 
szego chyba FAQ-a o tej wspaniałej grze 


CA CLALIEZUEWEC KA UKICLYZ 
wodzić, nie przeszkadza, jest taki, 
jaki powinien być. Jednak w tej 
grze nie chodzi o piękną grafikę, 
muzykę (chociaż jest to ważne), 
tu chodzi o grywalność. 

Wyobraź sobie pomieszczenie, 
w którym „tańczą” kolesie z najróż- 
niejszymi gunami, strzelają do sie- 
bie, skaczą, kucają, strafe'ują. Na- 
gle jednemu kończy się ammo. — 
POJCEALWZIEZCUCCA ICN 
ale zabiorę jeszcze kogoś ze sobą!:) 
W napadzie szału rzuca się na prze- 
ciwników z podręczną piłką, aby za- 
bić chociaż jednego, ginie po paru 
sekundach, lecz kogoś poharatat... 
WZIOR OSA JICWEILELCEEIKAA 
cie, po schodach na górę biegnie 
OEIOICUZUWSAN EELS 
tak można by określić ten bieg, co 
CU PAAAWEYA WIEZA CJEK(J 


gy MEW$ SERVIOC 469 
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LENE UCI ULEB ERINCENICH 
WIEMCZZNCJANCWIEJCEJCALIJE 
macje o QUAKE 3 ARENA. Po- 
dziat strony, podobnie jak i in- 
ZZURCZUCEUZUACOCOCSSNE NE 
|EFSLESOCACHA 
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Tuesday, June 1, 1999 


Da Highlights 











Tak! to jest to! Jedna z najlepszych stron, jakie widziałem 





w HALF—LIFE-ie), UNREAL TOUR- 
NAMENT (engine z UNREAL-a), 
WYIZYSZAUZCEWASCECHT CH 


mL O UEZSWCZ NEA CZE 
OWIELENOWY (ZZ 





nu.clans.pl. Dodatkowych infor- 
macji można zasięgnąć na 
www.clans.pl. Dla tych, którzy 
chcą zagrać w Q3 po sieci, przy- 
gotowano serwer pod adresem 
RICO RKCICIENOH 


Polskie centrum QUAKE 3 
LEJ ELCERLCH JI 

Po dość długiej przerwie stro- 
na ta znowu zaistniała w sieci. Jej 
CU O PA JZZIIUWIENIEKOWIICONIEJE 
nowszym dzieckiem ID SOFTWA- 
RE, czyli QUAKE 3, ale w new- 
sach znajdziecie również infor- 
macje o QUAKE 2 i QUAKE 1. 
(O OWERZIECNINIECEL UE 
wiadomości ze świata QU- 
AKE-a 2. Tu również znajdziecie 
Gej CHPAEWAZZUWIE CICHE OJWA 
mapy, modele, rozmaite dodatki 
Wd EUWACIENUELIEL(J KONCA 
3. Oprócz tego na serwerze ftp 
znajdują się patche i wiele innych 
plików przydatnych grającym 
w inne gry FPP. Strona posiada 
OWI REŁELOWWACZWZJECNCCA 
który dzięki szybkiemu tączu 
sprawnie obstuguje gromadę QU- 
AKE-owych braci. Prawdopo- 
OO PIERCOWYCHELEOCLCUIE 





2Ą MILEJ ETH-BSE 


ODZYWA LEZA ITNCZANAT IZA AS JUW TI LETL<M 
| Z4Z14EKAEWALEKA ZYC W U ZZEC lol 44 ZH YES N II EWCZY4 
| EEEE GTW AWIU ZELUPA A COTTWEGC ZLE ZA DAJJIII3% 
response”. Mam nadzieję, że w następnych numerach utrzymam 
wysoki poziom tego działu i będę go prowadził ku radości 
moich czytelników przez długi, długi czas. 





sy z nagrodami. Ostatnio odbył 
się jeden, w którym można było 
wygrać kartę Voodoo 3. Strona 
jdoJEOEWC O UEWANOCUWZNE CH 
ficzną w mrocznych klimatach. 


Polskie Centrum Quake 3 Arena 
UE/JLEEICICAJCHU 


[OSCUIENNJECKJUJIEKOJONCH 
cą świat Q3 jest q3arena.org.pl 





Posiada ona, podobnie jak po- 
przednie, standartowy zestaw 
PAC WANA ILE ANC CJOZNUSZ 
Szczególnie dużym działem jest 
LOU UCZA IKC CULCINY4R 
telników, oczywiście wszystkie są 
związane z QUAKE. Aktualnie au- 
torzy strony przygotowują się do 
kilku znaczących zmian, przez co 
aktualizacja newsów została dra- 
stycznie ograniczona. Prawdopo- 
dobnie już niedługo zobaczymy 
odnowioną stronę, być może 
a OYCEWZASNSJLNZIOWA 


UL N(ZEJ FUT 
AJ HELCZICUOIAKU 


Jest to jedna z ciekawszych 
stron o QUAKE 3 w języku angiel- 
skim. Prowadzona jest przez Ka- 
EU ZCAJCCOEN(OCNCIENCIO 
dzo mitą dla oka oprawę graficz- 
EAZA OLIA AENEON CA 
narzekać na czytelność oraz ak- 
tualność wiadomości tu prezen- 
towanych. Autor strony jest też 
autorem największego chyba 
FAQ-a o tej wspanialej grze. 


NIULERULEH 
LEZA WASI FOLIE GH 


LE OYCO SONET EYALCII sA 
szych stron, jakie widziałem. Nie- 
samowicie aktualne wiadomości, 
aktualizacje kilka razy dziennie. 
Informacje tu zawarte to nie tylko 
QUAKE, lecz również inne gry 
| AYACI CHZOLAUAC YJ 
chę informacji o nowinkach tech- 
nicznych, głównie ze świata PC. 
Osoby władające językiem an- 


gielskim na pewno zainteresują 
się tzw. messageboard, czyli fo- 
rum dyskusyjnym. Zostało ono 
podzielone po pierwsze ze wzglę- 
du na tytuły gier, a następnie ze 
ZZ ZOWUEROUEWA CY APALCJ 
CZELWACURCEL TERA WJ ELONDZE 
IKATANA, QUAKE (i, 2, 3) czy 
KINGPIN. Mimo że strona znajdu- 
je się poza granicami naszego 


el 


LCJUALENO CE CZLIENUIYACNCH 
czej narzekać. 


LLUESL AUE 
http://www.bluesnews.com 


LCCN COEWICTA EH KAWKE! 
strona, podobnie jak jej poprzed- 
niczka, przedstawia nam wiado- 
LOTANZENCW CI EWC OSACE 
FPP) oraz porusza sprawy około- 
BIOWEAUEL WESA ZAZLCOHNCH 
my tadnie, przejrzyście pokazane 
w  niebiesko-żółtych barwach. 
ELSOAOWNZJESYZOZIEJCE 
WAOZZWIESENICA EL SSJ W ELA 
w przypadku trzech pierwszych 
stron, których serwery zlokalizo- 
WZUSCZWIUCEWIUCINE 


OLE OLLETIYIU ALEDTLELUI 
LUZAWWACWEJNIACI 

UA WWACOELIKYJNNOJI 

E-Zin Reporter 
http://www.reporter.pl/reporter 

DUX's WORLD 

URYWA ULAVEILCHOJ 
LOTNICTWO 

UZALE CANZILCHU 
Programy szyfrujące 
http://www.ispid.com.pl/-cyber 

U[4*) 

http://nole.topnet.pl 

STARCRAFT 

OSW EEEIUECALNYCU CRY WACIZCHA 
LCN /1-) Ko 
http:/www.strefa.com/sodowi 
Emulatory i romy (ATARI, SNES, NES, 
[O :ALECCOEA EUT CLUJI 
ORZZUWIUEL AC NAA) 

O TEKJEREWA [-73) 

UW ALCEKHNAJETETEZE 
Strona z patchami do NBA LIVE 99 
|LALALLJECWATEJ] 
http://www.free.com.pl/foolio 


Materiai do Cyberspace Net 
| MWZCNNCAM TYN UCHALCACH 
pujących osób: 

) (JIBOJNOŁKEJOEWJI 

LECA Y/CEEIEERJCH"JI 


[GIS ALI COETEKAEZZATĄ 

Ja tak patrzę i obserwuję, i bar- 
dzo mnie cieszy, że w Polsce tak 
OT EUWANNIYCWACZNSCT JC AA 
aletowy! 

Związek Zawodowy Babć Klo- 
zetowych wprowadzit zarządze- 
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OSOZ LOWYA NZ O CIIA 
być może nawet konsekwencje 
prawne. 

O JILLICJECZWIEW CIE 

CZOLE OLWAWE ONES 
skie recenzje w stylu: „No to by 
| OLEMWIOCIENNEYESS CK 
LCUWELOPIWTCZACIEJ CYNA TAKT 
|WADJCNAELCONKNSIENACEINJ UI 


CEN 
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Site/Contact | 


Prawda, że ładna nazwa?:) 





LUCYNA ZUKICUCELICZHCWNINICH 
ru papieru toaletowego. Z dniem 
ASAOSATKZLCYAENACNIGCACN 
wanie rolkowanego papieru. 

Wydarzenie miesiąca na 
TUE TUW LUZ CH 

Kłopoty Strefy związane z lip- 
nymi, skradzionymi z serwisów 
zagranicznych recenzjami, bar- 
dzo prawdopodobne pogorsze- 


LA LU CZEK WALĄ TUIEJLEJ 
Banerów 
LUA ALCEKH NULL ZE) 
Oficjalna Strona SPARTAKUS 
BALLERS 
http://free.polbox.pl/c/chapi 

NEED FOR SPEED 3 
http://www.venom.pl 

LOL CJE TOLA A CIJ 1:73) 
http://www.free.com.pliwoodoo 
SETKI CZZĄG O WEZOCIJEKJA 
Underground 
http://sotu.quake3arena.pl 

Polskie Centrum QUAKE 3 
http://q3arena.pl 

O A LEICA 

http://www.games.pl 

[OLC 

http://www.gierki.w.pl 

| ULUEHI ELEROLELA ZUZA 
SETIGhome 

filipkQ ceenet.org 

Klub RP 
http://free.polbox.plVlimeric/klub.htm 
ZE NEN:C OUI CEA WEKA ULELUKJ 





DADA CEJ ESLNJ CZELE 
będę miat chwilę czasu opiszę le- 
| JORCNIEN CHOR COWAY ERICHA 
Wprowadzono ciekawą opcję Ba- 
talinetu , który umożliwia grę dla 
COLIUNKCCJ JAVA CHAVEZ SELIELJ 
grę.Ancient Conquest: Jest to do- 
bra przeciętna gra niczym nie wy- 
wyższająca się ponad przecięt- 
OSCAO CWA 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaq©ssonline.com.pl 


http://www.valhalla.com.pli/homm3 

| IEEULEB JE CW CEJ 
WWAeLELNACA "I 

PAEWIELCE ULE ZE TZ 
http://zjawiska.koti.com.pl 

DUKE NUKEM 3D 

MH ALCEZNO EL oYLILĄ 

LI EKAU CI 
http://www.free.com.pl/tricks 

Klub komputerowy PC SCRAMBLES 
http:/Ariko5.onet.pl/go/klax/scrambles/club 
OPZEWZHENYATI 
http://recenzje.strefa.com 
OPIS:Klan STARCRAFT-a - TBNP 
http:/www.free.net.pl/stbnp 

Ściśle Tajne Specjalnego Znacze- 
[UENU A*AL CEUCEM EEEE 
PEL ŻELCJI 
http://www.ejsi.com.pl/tajne 

KLAN DIABLO 2 
http://friko2.onet.pl/wa/raf_001 

| TEUTIEJLERZUU EPIC GIIECA 
http://www.thex-files.topnet.pl 
Tiberian Sun ILUMINATI 
http://ts.gry.com.pl 
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RC to po prostu internetowe 
| pogawędki. Jeżeli lubisz roz- 

UEWICECOWWEWIETAA EO 
EIO COSNA(OW IENCSANICZT 
| CAM CWYJ (OATUZYCIWICNCU 
chunki telefoniczne, bo TPSA 
wciąż podwyższa ceny impulsów. 

Przede wszystkim trzeba mieć 
odpowiedni program. Najpopu- 
larniejszy i najczęściej używany 
to miRC. Można go ściągnąć ze 
strony http://www.mirc.co.uk lub 
JO (ONSU WAŁA ELWER 
U ZAW AGLNJA ECON SZL2 
erzofej raj CYZWALUCCOWWEAŚCIWYY 
w obsłudze, a jego ściąganie nie 
trwa długo, bo instalator zajmuje 
tylko niecaty 1 MB. Autor progra- 
mu - Khaled Mardam-Bey — 
umożliwił dodawanie plug-inów, 
AO UO ABEL UWO CZ CN 
WICYCWALIYCJ ZAW TCPICU 
Ee EICAJTWCYZCJ ICY Arai UA 


wać od nieznanych ludzi plików c 


*.ini. Innymi, mniej znanymi 
CICUELICENAOWNWUZAWUWA 


ZIEISOLWNAWLCALCZAWNA LEJ 


CEUKSCAT L/H 


"8. 





Edit 
Delete | 
Connect! | || 
E| Sort 
Beal Name; |ZA0Gadov 
E-Mail: [zaqQpost.pl 


Nickname: ZOO A Cancel 
Alternate: Fzaf Help 


|| żgElementy usunięte - Micros.. 





ESCENIC OCZY 
WZSLOWUJEENOCNYCA EA TU 
(CZYZMWACOKOJAN NYCH 
nam tylko poznanie komend IRC: 

ljoin źjakis_kanal — tącz z „ja- 
kiś kanał” 

CICIEL EMGUCIEOSTOCLCUCHH 
/msg jakis_nick jakis_tekst — 


Z GODLCUCUA 
— zmiana tematu na kanale 
help - pomoc 
Żeby poznać inne komendy, 
napisz: /help command albo /help 
basic command. 

Zdarza się czasem jakiś lamer, 
który mówi coś na Ciebie lub Cię 
WOTCZWA ONA NI cie 
się o opa i możesz go wyrzucić 
PA CUEUNACYZ(H 

eH SE cya ZW CELEM AES 
mera 


e 


[5 miRC32 <<-NęXgeN -.. 


Jednak on znika tylko na chwi- 
| AUZEWTEJLEW CHE KANIE 
Aby zakazać mu wstępu, trzeba 
napisać: 

ul CEJ CYA/EELGLELU 
+b nick_lamera 

CREE LEC ECA TCTWA 
NEOJEC EAN ESASCY "| EIHHOELCH 
napisz: 

oC CYAEWLCLEN 
aUG AEUEJEI 

Jeżeli nie można banować 
(brak opa:), można ignorować 
EWIE AELUECIH 

A jak wysłać lub odebrać plik? 
Trzeba użyć DCC, który ae 
łączyć się bezpośrednio z 


(UO UERELECET EU 
wości jak op, z tym, że jest się 
nim od razu po wejściu na kanał. 
Sop (Super op) — jest nim ten, kto 
założył kanał. Tylko on może roz- 
dawać „aopy” i „sopy”. Ma naj- 
WIELCE Ucz OSG COSLICH 
OUEAWALWONNZJCENUWIEZUA 
żyć bana na kanale). 

Czy spotkałeś się kiedyś ze 
skrótem LONE UJ SAL] 
Ś sze: €”). Teraz już się 

o paczka da] 















ZAQ> te do opisu ? 
Fiszaj> tak 


<ZAQ> no tak, wzialem je jak bylem w redakcji w ostatni piatek 


<Fiszaj> heh 
/ <ZAQ> pojawiam sie czasem w piatek 


<Fiszaj> moich jeszcze wtedy nie bylo, wczoraj dostalem maila ze nan je odebrac i dac recenzje w 


poniedzialek :) 

<ZAQ> co tydzien lub dwa 
Received c: 
<Fiszaj> j 
<ZAQ> nie , przez koluszki 

<ZRAQ> ale moze i kiedys sie do lodzi przejade.. 
<ZAQ> w wakacje 

<Fiszaj> dobra 


nexgeniiparty.exe [28378h bytes] from Fiszaj via DCC- 
wracasz pociagiem to nie jedziesz przypadkiem przez Lodz? 


<Fiszaj> teraz urchon ten programik, on sie rozpakuje 
<Fiszaj> wejdz do niego i znajdziesz dwa nastepne kaatalogi "Iparty" i "IpartyD" 


<ZAQ> rozpakowalen 


<Fiszaj> Wejdz w IPartyssessions i wyedtyuj plik client.ipl 
<Fiszaj> POszukaj tam ciagu znakow Ghoneybun i zmodyfikuj go na ZAQ 


<Fiszaj> zamknij plik, cofnij sie o pozion wyzej 


<Fiszaj> uruchom Iparty.exe 


<Fiszaj> otworz FilevOpen Location i wpisz 19%.204.167.86 


<Fiszaj> - 

<Fiszaj> glosniki i mikrofon podalcz 
<Fiszaj> okee? 

<zaQ> noment 


<ZRQ> kurcze.. tu nie mam glosnikow.. 


<Fiszaj> a mnie wlasnie mikrofon padl :))) 
<2ARQ> heh..innom razom sie zgadamy.. 


80 LEON CENEH 
ISELOMUG 
kszość programów IRC po- 
TZIEWEKCOCENEWENECOANNA CI 
ONROSSEILINISSAAUCJA CH 
KI EUNIULUWENEEKOK Te) 
tej osoby na IRC—u. Komenda: 

/notify jakis_nick. 

NOKOWCJUCNESE 

ZA JELIEBUH 4 

Służy ona do usunięcia kogoś 
FACNSNA 

W nowszych programach 
WZA LUCIEN EIA 
LGREIENZ OTOZ NI CEACLOCJA 

Kto to jest „aop” i „sop”, czym 
różnią się od zwykłego opa. Aop 


wzialem je z roboty... 


a na chacie nie man netu... 


<Rork> askandil; ale chodzi o 
zalozenie kanpanii.. . rozumiesz Gaponio_ 

<Adanki> Jak mi miło w końcu rtBi 
ktoq się do mnie odezwał BRskandii 

<Rork> askandil; bedziesz mogl 
pogodzic taka postac z krucjata 
przeciw zlu? 

+»» Wiedzm is now known as 

jkikimora 

<Rork> kgbus; bierzemy ja? 


Besc. 
<Askandil> Rork - no to palladyn Da 


"KOLEJNA PODWYZKA 


TYLKO POLACZENI aindustry 


Ę GLibre 
x== Set by "RaDi" pocz bti 
pl on Tue Jun 68 1 > 


-Libre- visit these NŚ 
Ę4 


1 

SCR od drugiego tygodnia 
czerwca W NET _wylacznie_ * 
piatki o 18.00 


|Daro21 
xi» Pek has joined fradiostacja m|QrinkiSpi 





ks. 4 


Na stronach internetowych 
warto poszukać firewalli do 
IRC-a, czyli skryptów ochron- 
ZUA A OSO CJN JI OKALINAN Is) 
programów, które ochronią nas 
przed nukami, ICMP i innymi tego 
typu rzeczami. Bardzo popular- 
nym programem (zestawem 
skryptów) z dużym zasobem fire- 
WZUNANOWILCYCSSNIUEKICIACE 
*55). Bardziej „bojowy” jest Mafia- 
Script (http:/www.henterpri- 
ses.com/sh/). Posiada on bardzo 
CUZAUC ACY IJ OWANEGLIELSTYCH 
CELONUCNO CI JZWIEUCCT A 
przez TPSA trochę czasu zajmu- 
HUJ OAI EWZUELGAWA 
stnieją serwery firewall, poprzez 


werem IRC. Jednak na ogół ser- 
UEWACECZY OT NAJJTCIENOJCA 
Cóż, za bezpieczeństwo trzeba 
płacić. 

Jeżeli posiadasz mIRC—a, to 
kliknij w oknie „About mIRC” na 
nos autora. Innym „easterem eg- 
CI ZUWAUOJZEWZNCZC CICHY U)) 
| ESEE NOCE EJ) 
na przyciski pod menu. Tak, 
mIRC mógiby zajmować parę ki- 
lobajtów mniej. 

Materiał powstał dzięki 
Jarkowi Brzozowskiemu 
EO LECIEVZE JIVA HCI 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaq©ssoniine.pl 


KnedTecnie> wrrrr jak sie w 
szkapie serv znienialo ?? ;) 
<BoGGy> nozesz scigac poczte ? 
la” has quit IRC (Xena" 
has _no_ reason) 


«=» Jedi Lord has joined tssonlin 


e 
<Dazzor> myslalen ze C Hipe 
<KAN> ha 

*«« Jedi_Lord has left fssonline 
(Jedi_Lord) 


twiaraa End of NAMES list 


«==» Radmor (+grozGpb82 .krakow.ppp.tpnet.pl) 
Quit (Ping timeout) 


ena" (xenafdeath.star gdansk. PL) Quit 
has no reason) 
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Serwis informacyjny 
LOU 

Tsunami oferuje swoim czytel- 
nikom bogatą i systematycznie 
uzupetnianą ofertę zapowiedzi, 
recenzji, beta-testów. Znajdziecie 
tu też obszerną galerię, gdzie 
w każdej chwili będziecie mogli 
OU CWA ACL AWCIELENOELWA 
tui. Oprócz dem, solutions i opi- 
OWICZWEBYCIJWESUNNACH 
matyczne, poświęcone np. STAR- 
CRAFT czy DIABLO 2. Szeroki ob- 
jętościowo dziat publicystyczny 
LOWWIECNZAUCYIFA JCIE 
tylko polskiej), felietony i komen- 
| CIZEJI CHCECIE NOE 
skim rynku komputerowym. 
Oprócz publicystyki serwis ma do 
CEO ELIEWSCE COALAWICICAY 
się dziat sprzętowy, w którym 
ZZ OSN ORW INK 
WETNSCUCESNJALO ATC 
wych znajdziecie przeróżne rze- 
(APA CYZUCYAT UC EISA ELA 
OPAT OSTATZCZLEN EU ILCLE 
CY LENOCLOW SZA r4 
oprócz sprzętu komputerowego 
i oprogramowania będzie można 
zdobyć gadżety znanych firm 
WCC WZANEAWCYZLEWAJE 
WAETEIEZI CWC CAŁEJ COS O) 
__. pierwszy polski profesjonalny 
NUECEHTWINOLOCWAUNYJOCH 
se Edt View Go Favortes Help 





AB Start| FH Windows Commander 352..| X: HomeSie 3.01 


WEWIERZAOILCHEWIEWEJ 
oglądalność.  Zachęcają 
| 4 EESYCIUCKO TN 
LCELSSZAEJTA 


POOJEWECWIUCJLUETJEJ 
dla internautów - w dzień 
ICON ACZ) 

[o"ENINEWECELACNA 
IOSZACANOKSZYEWI ATE 
su, czyli podstawowej jed- 
LOSLACIL CJE AKIEJ 
OBAOCCUILCHINAZOH 
skiej S.A. Jednocześnie 
UALOA AZ ACJ CIE 
i strefowe znacznie stanie- 
ją — impuls będzie zaliczany nie co 
UA ERCOYCOHUILIACIOCECLO 
że rozmowy międzymiastowe. To 
| WAS CII EKZCEUCAASZNUATW 
S.A. w tym roku. 


Dobre samopoczucie TP SA 

LOCCUILCHCEWNCICRY Wro 
stała uznana przez Computer 
World za największą firmę teleko- 
munikacyjną spośród 112 innych 


Festyn piosenki konnej "LTW 
LOEOCEAU UTC EECNZLUILUI 


Tylko nie "masakrujcie" Valhalli.--- 


4 


WCYLZEWCWIELSZNIUZZWECIZEH 
cą usługi internetowe spośród 50 
CZ ORILAVALO SEEN UCIWELCZZI 
UUCEELE WIA CZA NJIECJH 


WGA L/LLETU X] 

| OEWIENICNNAEAWISCA 
nAMP-a 2.23, w której ponownie 
zobaczymy w akcji modut deko- 
dujący Nitrane (przedmiot polu- 
bownie rozwiązanego sporu mię- 
CZA ACYJECIEIEW WIOLA 
1.60.12. W 2.23 dodano także mo- 
dut dekodujący pliki *.mod, zopty- 
malizowano odgrywanie mp3 na 
procesorach PI/I/II oraz K6—2/3 
i poczyniono kilka innych „zabie- 
gów kosmetycznych”. 
















EB My Computer 


[fTsSUNAMI-Setwi. 


JS A> m 1518 





UELN 75 podob 
kanalizacyjna. 
raz na przestrzeni os 
IC OSZUCLEWELELKZ 
monsunowe deszcze. 


mają umierać długo... 






| ZL SJE BAW UCI 
I UOLEUAAWEKC A 
UECECEEJ 

Wszystkie  europej- 
ONOROEEZIGONA(J CH 
stujące przeciwko wy- 
sokim kosztom dostępu 
do Internetu giosowały 
za przeprowadzeniem kolej- 
nego ogólnoeuropejskiego prote- 
stu 06.06.99. Byt to strajk tączący 
bojkot nie tylko potączeń z siecią, 
ale też wszelkich innych form ko- 
rzystania z aparatów telefonicz- 
U ZBAWI OKO COHCNUCPACA ZAC 
organizacje z: Francji, Grecji, 
Włoch, Polski, Portugalii, Hiszpa- 


nii, Szwajcarii, Holandii, Rumunii 
MIELE 


Kłopoty Strefy 

Serwis growy Strefa „może” 
mieć poważne kłopoty z powodu 
umieszczana recenzji i zapowie- 
dzi „pożyczonych” z zagranicz- 
WZYUCZWIEMWALOENACNA AT 
torzy gier rozważają także kroki 


odwetowe na istnienie 
strony Strefa Retro. 
Jeśli tych kłopotów 
byłoby za mało, na 
Strefę może spaść naj- 
WIELCA KACK Z KJ 
OWIEC SCEN 
LUCAS ART — prawdo- 
podobnie może dopro- 
wadzić to do konse- 
| UZUFINOCW LR 


LL GI074 PAELCZ4 AR 

OSC ZZOASCIE 
dzo popularnym i lu- 
bianym miejscem na 
polskim Necie stat się pewien wa- 
rez, który znajduje się na serwerze 
znanego providera internetowego. 
Pytanie tylko, ile czasu jeszcze bę- 
CZE EIACIW OKS TACYCCINCH 
wet dojdzie do wykrycia tej sytu- 
acji — czy zakończy się to skanda- 


CUD ERCZENA TWE SHTE YA 
.  naznaleźć same najlepsze kąski — 


nowy software growy i użytki. Naj- 
iemnii jd latarnią? 
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jj: 






[ES BŁEOTYICYZZLH 
UA COWW ZIEL ZIELE 

PA CUCWACIJCN CO OCUWNICICI 
pewne „przejścio- 
we” kiopoty spo- 
UKJICECAWACUNZ 
ULIECZZZAZ NC 
najnowszych  hi- 
LOWAALUWrA ZANA 
© w formacie mp3 
'. na swojej stronie 
firmowej. Pliki 
mp3 nie byty 
w ogóle znaczone, 
a dzięki tej sytu- 
CHINACH CH 
dzili najnowsze pliki i na tej pod- 
OCWENAWY ELE WEG CU ZZA so8 
wer-playem”. Od kilkunastu dni 
UENOUOICNANUAC CWA COCI 
zmniejszyła się znacząco ilość 
plików, a na ich miejsce wstawio- 
no już poznaczone mp3. Czyżby 
udało się częściowo utrudnić ży- 
HELCJCE re 


Czy QUAKE 2 
UOWCZSTA TI 
WIELU ZA 

WEJNAELCA 
|JESIERIELO 
LUCIYAORCICWA 
CEEP UW 
WAUAWJEKCIATNO 
CECZĄCYJ 10) 
WAEJNIZEWIECH 
ostatecznie swoją działalność. 
NELON JCZZWA (CCU TAJICZ ATE 
WZ OUWZWIECCUIELWANYALECH 
szedi czas zamknięcia Polskiego 
Centrum QUAKE 2. W momencie 
gdy nadchodzi godny następca 
drugiego kwaka — Q3 ARENA, 
nasz serwis — z założenia poświę- 
cony tylko drugiej części gry 
WAS ry ZOYACONCHJCINY UNA 


| LECZE IEC SCION EU 
www.avault.com 
PACTW ASS EN(oy YET CRC (ej! 
działalność na nowe dziedziny 
IM ZAWCHOKZY WZ JENA 
WZA (ej EOT LOWAWAIEW 
EELICHELC ZEN TONNAU 
COMIC GOWZOWEACIACJOCIH 
mniej roczne doświadczenie na 
statym stanowisku redaktorskim 
w prasie komputerowej, znajo- 
mość HTML, motywacja, posia- 
danie wydajnego sprzętu kompu- 
terowego. 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaq©ssonline.com.pl 


„MEWSSEWKEO 2.81, 





Łączność satelitarna 

Sztuczne CELCIY p4C i 
umieszczone są na różnych orbi- 
Lt e (e) (OJCIEC JENA 
COSA NAK SUOEN JH 
zorientowane równoleżnikowo, 
południkowo albo poprzecznie, 
czyli na sposób pośredni. Dla 
przykładu, płaszczyzna orbity 
WO CZLOW EN CYWZUEI 
| CENNEJ CNA CECH 
Kształt orbity może być eliptycz- 
WAW OARZLCJAJ AN ZYEW 
czone do celów łączności lub re- 
LEUSLUSIWACE CWA CWYAJA 
nych i radiowych umieszczane są 
zwykle najpierw na eliptycznej or- 
bicie przejściowej, stanowiącej 
UrZIWOCZINA CLOW CZ] 
ostatecznym umieszczeniem sa- 
telity na docelowej, kotowej orbi- 
cie geostacjonarnej, która zapew- 
nia niezmienność położenia sate- 
WA ZE CECWWKAC NIE A CLCH 
UEWERCYNU AE NCE I rzHRYCA 
temów tączności, telewizji i radio- 
LOLINEZLEETIWA WU ELNSE 
eV ACZIE CWC CFACNZCAWACI NON 
geum, czyli w najbardziej od po- 
wierzchni Ziemi oddalonym 
punkcie eliptycznej orbity przej- 
ściowej, następuje uruchomienie 
ra ARCJLILCWC eZ UCI 
stanowiącego integralną część 
satelity), dzięki czemu następuje 
SLZNCYCEONCZICIWALCEWCJOE 
orbitę geostacjonarną. 

OPIEWA LOZECZKA ZEL 
w przestrzeń kosmiczną z anteny 
nadawczej tącza Ziemia — satelita 
(WAILLYSOPLEWACOOJCCWCCH 
żący po orbicie satelita, przetwa- 
ZWEI SCENA WO CNEWACH 
mię za pomocą anteny nadawczej 
Gl ZWEC CI CNPAC EWA 
link). Są one odbierane przez an- 
tenę odbiorczą i towarzyszące jej 
urządzenia, stanowiące części 





c MEWY SERVICE 470 


..220000000000000000000000000800 


OCE ENO CJ NIEYACIICJNŁACJE 
dującej się w obszarze „oświetlo- 
nym” przez antenę nadawczą sa- 
LCILA 

|CUIEAZAZIUCJEZICTWALCH 
munikacyjne przeznaczone do 
zadań komercyjnych znajdują się 
na tzw. „orbicie Clarke'a”, miesz- 
(I ROCKC O CELIENIECN IW 
kiem w odległości 35 803 km od 
Ziemi. Czas obiegu satelity po ta- 
kiej orbicie jest identyczny z cza- 
sem obrotu Ziemi wokół jej osi, 
co powoduje, że satelita postrze- 
CEWAESSELCIIEO YA 
zawieszony w określonym miej- 
OSTAB ELE ZEJETUCHEWICZZC UNE 
może być bez potrzeby zmiany jej 
| YZEIEWIELIEKAELENIEWY OCE 
nego satelitę geostacjonarnego. 

Pierwsze pionierskie satelity 
telekomunikacyjne  _wynoszono 
na niższe, bliżej Ziemi położone 
orbity eliptyczne, gdyż nie dyspo- 
nowano wtedy dostatecznie sil- 
nymi rakietami nośnymi, które 
byłyby zdolne osiągnąć orbitę 
geostacjonarną. Pierwszy satelita 
GE UIULCHJVAWIIECIAAVA 
SUAMAUACZAVAUCY WEZ cj 
wprowadzony na trajektorię lotu 
za pomocą kosztownej i cechują- 
cej się bardzo dużymi rozmiarami 
wyrzutni. Do dzisiaj wykorzystuje 
się asynchroniczne orbity elip- 
tyczne do umieszczenia na nich 
SIENCYUMRGOJNINLCEZYNYJU 
[ojej r EIZZT EIC IUNCELCJ 
ZZ CEJWZNOANELELOW LICA 
satelitów telewizyjnych radziec- 
LUZY ACLWAJNIEŃ 











(CILMI JEN ELSCTJCH 
[ELLE 

WACJOBEZCYNCICUCWLANIALE 
a równocześnie pisarz s-f Artur C. 
[SFILCNEJCZIK|EWUECEEAJWAWIE 
reless World” artykuł, w którym 
LEWELOACO CAYENNE 
funkcjonowania dzisiejszych sys- 
| CUOKOOCUNLEJINCZIEAEA 
nej. Wykazał, że każdy satelita 
umieszczony na orbicie leżącej 
w płaszczyźnie równikowej, do- 
kładnie 35 803 km nad równikiem, 
potrzebuje na jeden obrót doktad- 
nie 24 godziny, a więc tyle, ile po- 
trzebuje kula ziemska na jeden ob- 
Solo CJ CEYTJCOAWACLCJKCA 
ległości prędkość obrotowa sate- 
lity odpowiada prędkości obroto- 
wej samej Ziemi. Satelita jest po- 


zornie  zawie- 
szony  nieru- 
chomo. Jeżeli 


zwiększyć odle- 
głość od Ziemi, 
LORE OCE CH 
będzie mniejsza 
od _ prędkości 
kuli _ ziemskiej 
i satelita wyma- 
ga _ wówczas 
więcej niż 24 godzin na pełny ob- 
rót. Przy mniejszej odlegiości na- 
stępuje zjawisko odwrotne, pręd- 
kość obrotowa satelity przewyż- 
sza prędkość obrotową Ziemi i na 
| SUEJOKO LCZENEECIOcNnirsN 
buje mniej niż 24 godzin. 

Clarke dostrzegł również dużą 
OAZJAWIULEJGO KAUCJA 
WEWCRECIALEKOGAHEN SICH 
cjonarnej, polegającą na tym, że 
OCHENICZCEWIEWNUNC ZNA 
w sposób ciągły nakierowywane 
na zmieniające się potożenie sa- 
| EWACOZACEKN UG EIZCJCH 
cjonarnej ma w odniesieniu do 
określonych punktów na Ziemi 
stałą pozycję. Clarke przewidział 
OAZA COCA ELEN JW 
geostacjonarnej znakomicie 
zmniejszy koszty budowy stacji 
naziemnych i ułatwi ich funkcjo- 
nowanie. Z tego powodu orbita 
ZO GIH O EUEWA CHEWEOACPACJCJI 
„orbitą Clarke'a”, dla uczczenia 
(4 ECH A JI ELO OCAYA, 
przewidziat możliwość i wykazał 
COWSJOAWIOCAZELIENCPACH 


ki czemu zrewolucjonizowana zo- 
OGIERSECUWNLCHEWCUJYCH 
LCZEZLUNEJCJILCNC EIC 
narnemu przydziela się ściśle 
OLCAOEN YA ECECWILE 
SELCO NLCISCZLNANC ICO 
CEEOL OWNUENAA IA 
Południki, czyli umowne linie na 
EA IWACKCIZ CZNA 
WASOLOSNANNNCI UA NCZAJE 
nają równik co jeden stopień. Po- 
tudnik przebiegający przez obser- 
ZU WIUA AC CEWCWOOWKNU 
dynu określany został jako pofu- 
CISCO ACZOWYNE ECCE 
od południka zerowego do innych 
południków, określone w stop- 
EHA ZUCZCJENUCOSJN ZN 
graficzne od 0 do 180 stopni dłu- 
gości wschodniej albo zachod- 





niej. Diugość wschodnia i zachod- 
EWELECEJERICNERIO NEAT 
poiudnika znajdującego się po 
LCZHWONSUONENNJ NOI CWZU 
OWECONEKWECJANI)H 

Każdy satelita umieszczony na 
orbicie geostacjonarnej może 
oświetlać około 42% powierzchni 
PACWIAOELSEWWZYCW (Ul dee O 
ke, trzy satelity geostacjonarne, 
umieszczone w równej od siebie 
odległości, mogą praktycznie ob- 
jąć swoim zasięgiem caty obszar 
globu ziemskiego, wyłączając je- 
dynie obszary okołopolarne. Aby 
zapewnić telekomunikację sateli- 
tarną na obszarach przybieguno- 
wych, leżących poniżej 80 stopni 
szerokości geograficznej połu- 
dniowej albo powyżej 80 stopni 
szerokości geograficznej północ- 
LOPLENNICHNYCZHJJCEC CTH ZU 
pod dużym kątem względem 
płaszczyzny równikowej umiesz- 
czono szereg satelitów telekomu- 
nikacyjnych, których  apogea 
CC EWICKICNCONACEWCTIE 

WAESI OPACZ ONO 
jako pierwsze państwo na świe- 
cie, uruchomił system tączności 
CZEEETUI KONCZA EAOLIENIZWA 
OEWICZYMICAWINKZZOCCCY 
JECICZAWCHANAOUEKIECE 
ny, zapewnił możliwość odbioru 
centralnych, nadawanych z Mo- 
skwy programów telewizyjnych 
i radiowych w najodleglejszych 
zakątkach rozległego Imperium 
Sowieckiego. 
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OT ENO LOLUSCZLOJEJA 
nego 

LGZAZTOWIECICEACACH 
CENIE EZZWAC ERA CC] 
(Uplink), satelity — stanowiącego 
OIELLIENOCHJEN CELOM 
oraz łącza satelita — Ziemia, któ- 
rym sygnał z satelity rozsyłany 









cyberspac 


promieniowania mikrofalowego 
CON EIECZACN ZIELONCE 
wymiary kątowe celu w przestrze- 
LCS W ELUNWESSEZICCH 
Działają w zasadzie podobnie jak 
|GIESO SCE IAA LCJCH 
go ognisku znajduje się mała, ale 
silnie świecąca żarówka. Parabo- 
liczne lustro reflektora ma za za- 
danie kierowanie wiązki promieni 
świetlnych w pożądanym kierun- 
ku. W podobny sposób mikrofale 
CZONY ULUCZAZU AC JICIE] 
się od powierzchni czaszy anteny 
ELOWYCZENSONIENOWELICRWA 
OWELORER JO rES ZNOSI 
ną. Działanie urządzeń nadaw- 
czych tego typu jest w większości 
krajów na świecie precyzyjnie re- 
CHIOWELOJNZZ JEZU 


Tekknolog 


mę 


ps” 





CEL LCNCJ JCIE] 
O CHEWCHELILISYLE) 

Satelity geostacjo- 
LEIUEKSOJTCICERY PIE 
z nadajnika naziemne- 
COZIENCJEKZZS IW 
wość przebiegu stano- 
wiącego nośnik informa- 
cji i przekazują go następnie 
na wybrany obszar geograficzny 
LEWACUIAWNNOWA CIEN CC 
PAC IEN(A O CICISERSY CIN LEWACA 
mię) mogą swoim zasięgiem ob- 
jąć obszar do 405 powierzchni 
Ziemi za pomocą emitowanych 
przez siebie tzw. „wiązek global- 
nych” (Globalbeams), ewentual- 
UEKJSSZIAJ (CAE LUCIAN) 
kontynentu za pomocą tzw. „wią- 





PLYTE CAE JATZAAOCH CHJMAE EWA Z CIE LUA] 


jest do odbiorców. Zasadniczą 
DNUCEZIOCEZUEUOLUSTEEICH 
litarnej jest możliwość uczestnic- 
twa nieograniczonej ilości od- 
biorców, niezależnie od ich poto- 
żenia geograficznego, jako adre- 
CZOWANOPLELANLECEWZT 
z satelity tączem satelita — Ziemia 
(WONILLYA 


| TUOI CLENACZTWACH 
UEEKELCIIEJ 

PUOWALEEEWIYCR CI ZWACUIEI 
a SUCICUOEE ONI 
ne pod względem technicznym 
urządzenia, służące do emisji 


OŻLEWANCNICH 
wane przez na- 
ziemne stacje 
LLECEUYZWA CIELO 
teryzują się sto- 
sunkowo dużymi 
mocami i może 
z łatwością docho- 
dzić do ich interfe- 
rencji z sygnałami 
wysyłanymi przez 
inne urządzenia te- 
IEOLULILEHYLEA 
WEWESSUCAWCH 
ELE CT) 
nadawczej może 
z łatwością dopro- 
wadzić do interfe- 
[CU KACYELEU 
wysyłanymi do Są- 
GOCONONCZICIOWA 
a co za tym idzie — 
COPZLUSSZLAACIHH 
żej liczbie stacji 
odbiorczych na 
pAZIE 


GUY ETJINYCECIENKI (U CAGUONSOWEO NOTEK NET AA JEIEWLIZI ERZE 


PEELAIWADEWAJEAUAG TUI LIU ZJATRCJUNICEJNEKEŁEIEKZIA EE) 
ELTA ZIELE CE CONTEC ZW ACIELEZOCCIEG LEAR 


zek strefowych (Zone beamsS). 
Można też objąć emisją mniejsze 
CAT WA COCA ZIUJCTNACAA 
„wiązki punktowe” (SpotbeamS). 


OCJEKJJISL] 

Naziemna stacja odbiorcza, 
TVRO (Television Reception On- 
ly), wyposażona jest w antenę, 
której zadaniem jest skupienie 
WOELIELURY CCAM UTZAWCNELĄ 
największej energii mikrofal prze- 
OCL NYAACE CIWASIUCIEIA ZE) 
w momencie dotarcia na po- 
wierzchnie Ziemi bardzo matą 
moc. W ognisku reflektora anteny 
umieszczony jest tzw. promien- 
nik (feedhorn), przejmujący ener- 
BIEAEUEOJCOWNCZACICJĄ 
OE SZAN CONIECO 
stępnie doprowadzany do naj- 
ważniejszej części układu ante- 
ZEW ELUNESNA ALONE 
ter, zwany niekiedy zespołem ni- 
skoszumnym (Low Noise Block). 
Sygnał ten kierowany jest następ- 
LSCOJEC II 
ki _ odbiorczej 
WZW LŁACJE 
EOHOLCOGATI 
SOBCJMNrCH 
| CZACIE 
w formę „zro- 
zumiałą” dla 
układów wizji 
i fonii odbior- 
LULEROCOWAU 
nego. 


I LUCLETO 
Medium sta- 
nowiące  no- 
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SLI 
przekazy- 
wanych drogą satelitarną sygna- 
WWYCSSLIEWE ZJESZ OWU 
LOCIE LETSOWORICI OIN UHA 
Mikrofale i fale radiowe, dzięki 
którym funkcjonuje radio, telewi- 
zja i inne wynalezione przez czio- 
ELEN (NUCOAWZOWACZ CH 
zu, stanowią część zjawiska zna- 
nego pod ogólnym pojęciem fal 
elektromagnetycznych. Można je 
O OWETE OAJ UESWARUTJCZY 
cych się lub rozchodzących na 
powierzchni wody z punktu, 
w którym został rzucony kamień, 
albo do fal drgających cząsteczek 
| JWELCEWA ZW LACI Clue (cje 
wymi. Podczas gdy głos rozcho- 
CARICZA Z COEN UEIEN CEC 
SICENEZEL UCAS UCACIE 
elektromagnetyczne poruszają 
OE JC OSJENOEUCHAN W 
CZCEMAUCZUIZCOWECA LWZELE 
Z taką prędkością rozchodzi się 
sygnał z anteny nadawczej do sa- 
telity i z powrotem do Ziemi, co 
U EWUUOMWCCIWWCJCC OLIVA 
| ELGA CZACIE EN sez 
ZUH (OE ENICIJER AWAY 
ne lub przesytane siecią kablową, 
przy czym w tych dwóch ostat- 
nich przypadkach odbiór nastę- 
puje praktycznie natychmiast po 
ich nadaniu. 


LOO4EMGIUCUEEALCI U 
rent czy sojusznik? 

(OO CIENICEIGNONJ (COREY 
micznego rozwoju i doskonalenia 
konkurencyjnej w stosunku do 
satelitarnej techniki przekazu 
NOE ELWAGEWMYLNANIECIHH 
wych za pośrednictwem sieci ka- 
ANC OEWZEWICOWJZYE 
KONEWZŁANECLETSCCO WIESZ 
źródłem programów w syste- 
mach kablowych są i tak progra- 
IWASCIJTCUEMIEJCELOLWALELCY2 
w tym przypadku mówić raczej 
o komplementarności, nie zaś 
o typowej konkurencji. 

Obydwie techniki wzajemnie 
SOA SZ WIEJENEWSWOWCCEJ 
WA EWUC ZZO UNINICIHONIE! 
rozwój drugiej. Użytkownik przy- 
łącza sieci kablowej może po 
pewnym czasie zapragnąć petnej 
swobody dostępu do wszystkich 
| ELNAWACZ CJ ET ZLECI 
tylko zawężonego ich zestawu, 
oferowanego przez lokalną sieć, 
zaś ową swobodę może dać mu 
jedynie własny zestaw odbiorczy. 

ETC 94 (eg c= P4TMUZJAJ 
zaq©ssonline.com.pl 
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Future of Branża by ZAQ 


PA LIECN U JCIE KZZETII 
działu SF był wynikiem ataku 
LE LLE AHMET CCU AMLLCH 
[24 A UUEECIENICIUTZETIEICO 
tonomicznego okręgu mongol- 
© (ECTELEMCICETILLIC EET) 
|NUCJZLEJUEMU IOWA Wy) 
LTD. wyłączności na handel 
pirackim softem na obszarze 
Zachodniej Azji, do której zo- 
CO CIEWCIZIUIENAJELCH 


| EJCZEUZPALNGLCHA 
[e EEG LUZ EUALCZAE M 
07 II KZAPY NEJ 


biusz Przedwalski, ogłos 
podczas najbliższej kampanii. 
borczej będzie się ubiegał o sta 
nowisko prezydenta. Sondaże 


mówią o 99,99% poparciu wybor- 


OWALEOELCUWZOCOJAZNELCI 
polem obfitości” i „Właściwy g 
spodarz na XXI wiek”. si 


LODEM 24.1.2005 z 
Zamach na Zacharego Bon- 


EEEE ARAY CCHCUO 
LOCIE OW cze 
komputerowym i stynnej 
opowieści o „branżolia- 
dzie”. Nieznani sprawcy 
oddali 4 strzały z bliskiej 
odlegiości. Stan zdrowia 
dziennikarza określany 
jest jako bardzo ciężki. 
Plotki mówią o zemście 
branży, która nie toleruje 
odkrywania „nieświeżych 
spraw”. 


| (LUZ EU AR EIZEV EJ 

CA RZE) 

| OWULZWZUCWACCH 
nialny” demaskuje aferę 
EEG UIY<<NAUMLUOOCIZU 
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mieszane były osobistości rynku 
komputerowego. Chodzi o siatkę 
przemytników i szmuglerów, któ- 
AALCCICUCOGNNCJ ACZ NYC 
|EYTZEEWZUC CEWICE 
strii grę komputerową „Baśnie 
z krainy kwiatu paproci”. Na czele 
organizacji stał Koval zwany 
Hao OCUL CWE UMVELCYAICH 
że w proceder mógł być również 
FELICE PAC EIEJCH 


Piekary Śląskie 24.4.2006 

Po wielu operacjach redaktor 

Z. Bondowski wychodzi ze szpita- 

|ESZZIJA CEER CH WZUCAER 

kę i zdemaskowanie niegodziwo- 
ści na rynku komputerowym. 


| Czeski Cieszyn 7.6.2006 
PZ CTLERCZOSCYJAWWIECA 
CIULICH LUT [e COJCWIYZNYA 


_ się warte mniej niż 


cjalnie mówi się 
też, że działkę tę ku- 
pił syndykat zbrod- 
LINCEUCACGCAIE 
ZALECA 


LETSZUE] 
LUCY G-IZCIĄ 
13.7.2006 
Notowania giet- 
dowe POP sięgają 
dna. Na giełdzie 
WAELOCZACE ZELGICJ 
WIELU kkcH 
ny spadły prze- 
CUNEO ANZA 
Akcje POP staly 


rolka papieru toa- 
letowego. Minister 
LLELSOVINNO"CH 
LUC OZ ZN=CI 








„Już rzeczywistość czy jeszcze fikcja” 








Przedwalski od 
WEDNICIANCOSĘZE 
LWUCSZLAACAKUCH 
dzynarodowe prze- 
stępstwa i szpie- 
gostwo na rzecz ja- 
pońskiej mafii — 
| ELOPAAŁZJI WI Clec| 
OENOCZICLUNCZE 
CIOSU YACH 
WELCSZJNELCIECH 
lem była defrauda- 
JENAULC USA CI 
WAZAUKEKAC NIE 
„drapacza chmur” 
przy ulicy Grzy- 
bowskiej.  Nieofi- 


Jamper Inc. 
[o pożyczkę 
WAW ZZM 
LUCHAUC PASZY 
unormować sy- 
LOCI (ZA 


Waszyngton 
9.8.2006 
WZNJCYAWICI 
| ICLCWAWZ 
|OWIECEJER L=) 
CEPI CIAZ Z] 
Polsce. Ma ona 
trwać do czasu, 
aż władze pol- 
EENUON(ZAICH 
żą problemu po- 
szanowania wła- 
sności intelektualnej na terenie 
kraju. Polska zostaje odcięta od 
Internetu, zastopowano też przy- 
gotowania do połączenia z Inter- 
[CZYZA 


| LELLELELLENER=RA"]=) 
Na tajnym posiedzeniu rządu 
ziszcza się odwieczne marzenie 
syndykatu _ dystrybutorskiego. 
Władze wydają wojnę piratom. Od 
1.9.2006 wprowadzono stan wo- 
jenny, wszelkie giełdy są niele- 
EEEE SCCCLC JJ CII 
Kc ZZWWICIA I ZZCNCWYZAA 
twarzanie — dożywocie, a ekstre- 
LECZ GIER EH 





LITELICOEAA ZEE 
LECZE 
Seria zmasowanych nalotów 
policyjnych na znane centra pi- 
rackie. Komendant — policji, 
| (ra Zza) MEI APA ICrardpztijiU 
rym Bondowskim prowadzi dzia- 
łania antypirackie, które mass 
media nazwały „krwawym wrze- 
śniem” dla POP. Przestępcza Hy- 
BI CEZ ZACK SWNCEJ UCI LH 


PUICOLECEW CI ECEL (ELI 


1.10.2006 
Wielka bitwa bojówek POP z si- 
łami bezpieczeństwa. Wysokie 


straty po obu stronach. Jednostki 
rządowe użyły broni palnej. Piraci 
Przedwalskiego zostali ostatecz- 
nie rozgromieni. 


CNN 12.10.2006 

Wiadomość dnia 

CU EEISLENZACICNOJH 

ski, Zenobiusz Przedwalski. zo- 

stał aresztowany i rozstrzelany 

na miejscu podczas próby 

ucieczki do Armenii, skąd z ukry- 

cia chciał kierować swoją prze- 
stępczą organizacją”. 


(ETICZK=LOFALELE] 

12.2.2007 

POS LELELNCEIOUCNA ECH 

wy namierzył rozmowę z telefonu 

komórkowego: MICAJCESWYI 

priedmiet pribliżajut k'wam...” 

Sztabowcy Pentagonu główkują, 
co mogły oznaczać te stowa... 


Gdzieś w Moskwie 
10.4.2007 
Dzięki udziałowcom z zagra- 
nicy Agencja Wspierania Pirac- 
twa przekształciła się w bar- 
dziej zorganizowaną firmę. Po 
wielu miesiącach udręki może 
ona pracować w spokoju. Pira- 
ci jeszcze wrócą i pokażą, kto 
tak naprawdę rządzi. Na ich 
czele stanęli Belg ..Broute” 
i.„Tourner”. 


PCORCKIOCERZCTAJIZOJA 
[UI CWZIZN IU ICZJREC CI 
Gadzinowskiego pod robo- 
czym tytułem „Future of 
|-JETEZWI Fei 


"mo" 7 


ioto, Japonia. Zespół spe- 
4 O EUSOWIACZE NOWELE] 
pracuje nad projektem 
przełamującym wszelkie bariery. 
Do końca roku 2005 ma powstać 
CUZ UY ALI ESZUCYAT CIA 
wypchane po brzegi elektroniką, 
które potrafi myśleć i podejmo- 
UZNA CELENA o ESBASC ILE) 
ludzkiego mózgu. Wielkie zagro- 
ZEOWA A UC ZACZTHNICULSEHU 
EWYWAOWTANOSCYS NA CTH 
CAO CZA E (OSA 
Technologia brnie do przodu — 
sztuczny mózg w zasięgu ręki, 
sklonowana owca, sztuczny mię- 
sień — czego jeszcze potrzeba? 
[y= CY ZWEI ILCEOHCYACCH 
powiedź dają pisarze i ludzie 
sztuki — artyści, których można 
nazwać jednym słowem: cyber- 
MUTLCNA 
Cyberpunk to wizja zepsutej 
NZLUOCLIE społeczności, której ży- 
_ cie opiera się na technologii, 
gdzie światem rządzą kt 
Ee CWEYCZWYZYWEWNIESE 
WCC OW YIELOAICA 
wyobrażalnych, po ulicach będą 
spacerować ludzie nieświadomi 
tego, co widzą, zatruci przez wy- 
ziewy kominów wszechobecnych 
fabryk. Przestępczość znacznie 
rośnie i będzie wyznacznikiem 
, co dobre a co złe — rób 
ystko to, co jest w stanie 
mać cię przy życiu. Techno- 
[ENOATICNEICOCLUONO 
ktem życiodajnego kultu. 
LUSLELOSYCIELIENICN Z 
, którą każdy bogaty człowiek 
_ bę ACZ A OAVAWZAACIE 
zowanej klinice. Mechaniczne 
protezy zostaną zastąpione przez 
połączone bezpośrednio z ukła- 











































dem nerwowym wszczepy, które 
będą o doskonalsze od organicz- 
nych. 

Wszczepy — ich stosowanie to 
nie tylko konieczność, nie zosta- 
ną one stworzone tylko dla ludzi 
kalekich, niepeinosprawnych — 
ich posiadanie będzie powodem 
do dumy, będzie metodą zaspo- 
kojenia żądzy i chęci połączenia 
się z maszyną, zespojenia 
dwóch różnych światów. I dziać 
się tak będzie do momentu za- 
tracenia całego  człowieczeń- 
OU ZBROI UC CNA YA JCZICH 
CICHE CSACEONOLCZZNKA A 
berpunka — realia, które są swo- 
istą kontynuacją dzisiejszej rze- 
ZAMIEJCZA 








LEZA ZUUENZ ESL AS ET 
punkowego świata są bardzo 
SOURCE EL CACHE 
ją obraz przysziości. Ich uzupet- 
nieniem jest cyberprzestrzeń — 
roo a CUCAWIUCINENUSS LEW 
da. Autorzy cyberpunkowych 
LGCYEOYCZCACWCI ENEA ER 
Jedni twierdzą, że jest ona od- 
wzorowaniem świata rzeczywi- 
stego, gdzie wszystko jest zrozu- 
miałe i wyttumaczalne naukowo. 
Inni są zdania, że przyszłościo- 
wa sieć jest obrazem ludzkiej 
podświadomości, według nich 
CZYACJAANOK TE WUNZO7A' 
CEUIENCZASA IE OJYCAOY A 
przestrzeń to arena, na której ży- 
cie toczy się równie dynamicznie 
| EL AZZWICE NOSA ICE 
stwa, handel, rozmowy, podróże, 
LZ LCHIE O AWICZA (ZET 
WIEWIE CZE ro Z SKe(J AA COSCZJA 





Wystarczy założyć na głowę tro- 
dy, wcisnąć w port za własnym 
uchem kabel zakończony wtycz- 


LCHIEEOCOJKCONW ACO 
wiatury przestarzate- 
go terminala — zrobić 
cokolwiek, by po- 
czuć maszynę przy 
OJJCNRZAJA CZATA 
wnątrz OEJCAAILO 
UCEORCCNOCONAAJGI 
pozwoli „pływać po- 


cia, a niektórym | 
zrozumieć rzeczy, O 
EUNICE ALNCEJNIIA 



















































William Gibson, ojciec 
gatunku cyberpunk, pi- 
CEUKORZGWA TWE LE) 
rzeczywistości, zanim 
zdążyty one na dobre 
zaistnieć. Zdawał sobie 
OJCWCKA CZT 
LOOTCWOTU (ZWZ 
OCEAN RCANJCWIZICENA 
ruch, bardzo podobny do punko- 
wego. Tak też się stato. Obok 
CEO USA CPACICJ EACH 
rze fizycznej” pojawili się anar- 
chiści systemów  komputero- 
wych, ludzie walczący o wolność 
informacji, o prawdę. Codziennie 
SYLCLWAS OCZS ZANA CH 
mi hackerów czy crackerów. 
W erze cyberpunka to oni, czy 
też ich potomkowie, będą rzą- 
dzić siecią — jeśli nie samodziel- 
USC ZUCJ ELKA (Cya (AA (e 
poracyjnych obszarów cyber- 


Technologia brnie do przodu - sztuczny mózg w zasięgu ręki, 
sklonowana owca, sztuczny mięsień - czego jeszcze potrzeba? 


przestrzeni. Buntując się prze- 
ciwko systemowi, czasami się 
poddając, by po chwili znów 
z nim walczyć, sieciowi anarchi- 
JD ORICON ZAJ ICICNZACLE 
którymi podąża prawie każdy bo- 
hater cyberpunkowy. 

Outsider, banita, jednym sto- 
wem — punk to nie tylko obywatel 
RENEE CZES CZCAIIAA 
Prócz przelewającej się przez 
LUCOCNo o ININUCOJSJCWICJE! 
OCZNA OU OCYAT WACH 
i dalszych. Ci ludzie, tak jak ich 
poprzednicy, mają inne zasady, 


różne od całego spoteczeństwa — 
W ACIUWIENSOWCZZ CIE LOSTH 
Borykający się z problemami ży- 
cia bohater cyberpunkowy może 
stać się płatnym mordercą, ulicz- 
nym handlarzem, który kupi 
rzeda wszystko — od skradzio- 

i o umieszczone w krio- 
pojemniku kończyny. 















Może być także gotowym do „do- 
brze” płatnej pracy netrunnerem 
(U EWICYA ENO ENIEM CCC OUI 
wieku, chociaż używa się jej co- 
raz częściej i w stosunku do dzi- 
OO CAS IAWIEOCYLYA CWA 
Trzeba trwać i nie poddawać się. 

EELS ZIEECJIENCEEKAJZOWIIW 
LOVE TOI CAWYCZAYCICHHJ 
CIEN CAJOUECONA ZAC CH 


1 72'V, 


U EAZUCACZJE EO WIC COZ 
gatunku tworzą większość dziet, 
CIENUCUCIENOCNACLCZNA CC LWA 
które są cyberpunkowe, mimo te- 
go, że nie spełniają tych „wyma- 
CELLS TW G(ORECZENIECJOJA 
to futurystyczna wizja spustoszo- 
LOIZEOWALUCJCWICONUENYCECJH 
YE CENA ZALEWA EILC 
z systemem — korporacją. Cyber- 
punk miał być policzkiem wymie- 
rzonym w główny nurt s-f, miał 
elo) CEE ZN ZO CHCNONJCH 
czeństwa może nie pozwolić 
ludzkości na międzygwiezdne lo- 
ty. Pesymistyczne 
spojrzenie  cyber- 
| CYESYNAWA 
tworzyło [[015 
sposób myślenia 
o przyszłości, 
WALUCJONUCYHCNCH 
CENUCH sA UW 
OELENLG rate oj) 
z hordami obcych, 
którzy od milionów 
lat zamieszkują od- 
Ie CHECIELULBECIE 
|CACAUWECICNAA 
radzić sobie z wła- 
snymi problemami, być może bę- 
dzie musiała bronić się przed 
światem zdominowanym przez 
wszechobecne sztuczne inteli- 
CENI CALY CJA NON ZECIY 
być kontrolowane. 
| LELCU CMM Fls ZAB) ET (1 
matysecavern.com.pl 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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„NOONE CAN BE TOLD WHAT 
THE MATRIX IS... YOU HAVE TO 


SEE IT FOR YOURSELF” 


LLUCNUELS ZEW SSL 
W puterowa rzeczywistość. 
Za dwa stulecia, w roku 

2199, Ziemia jest zniszczona — po 
ię CAUNALENIOWICZZO CH NI 
|. Wielki Brat Matrix utrzymuje po- 
EH ENUCZECIAA NOTY 

| przez oszustwo wirtualne. Za- 
miast zniszczonej Ziemi XXII wie- 
LUPUZAZNAWCYZNKZACEJCZGLE 

R jakby żyli pod koniec XX wieku — 
w w roku 1999. Nikt nie wie, jaka 
_ jest prawda — oczywiście oprócz 

CY aja i nielicz- 








alnie zginać? 


% Rzeczywistość równolegia pre- 
zentowana w filmie przyczyniła | 
) się do tego, że Ci, którzy go wi- - 
WZI CIENUSM GOO Z) 
gy” UCJENS ZAANIUWA CEL CZU ENIA 
ważają podobieństwo Morpheusa 

i członków ruchu oporu do apo- 

4 stołów niosących prawdziwą rze- 
, ZWISCYANNECC KE USE 
Zero do Judasza sprzedającemu 
NZATCZEWZZYKUBOCJILOWAAWAA 
rocznię do Boga, a Matrycę do 


10 NEJ G GERUJPR 70 


rzeczywistymi ludźmi z krwi i ko- 
ści, inni zaś LJ KJSCYZIINACH 
WEWN OCZNE ZOE „Wydarze- ; 
WIENCZACENO CUNEO 

5 zem są nierealne. Tylko gdzie jest 
je rzeczywistość? Czy można i re- 
ł 





4 


szatana. W filmie, podobnie jak 
w Biblii, rodzaj ludzki ma być ura- 
towany poprzez bezinteresowny 
czyn jednostki NEO — „One”. Po- 
jawienie się Zbawiciela — Neo 
miałoby być niby przepowiedzia- 
ne i jest spełnieniem przepowied- 
ni Wyroczni. Bitwa między ru- 


chem oporu i agentami Matrycy - 


nosi podobieństwa do walki do- 


|JCNŁACNA CILOCHC UTA 
nad bezduszną maszyną. Osta- 


teczna bitwa między dobrem 
i ziem będzie prowadzona w gra- 
CZE ELAAA 

Film poprzez swoje dwuznacz- 


ności powoduje, że zadajemy so-. 


bie pytanie o nasz stosunek do 
LESZKA JI CZCI COJI 
OLEJ ANAW JELCZ CNC 


_ nych technologii i - może w przy- 
- szłości — Sztucznej Inteligencji 
M. RACZO ze sobą zagrożenia? 
z Czy CZIWOCZAJCJCSGOW 














SENNEWINIELINEWIENCWICJ 
wyobraźni? Czy komputery i In- 
LOLOSUCSCCWUOWZWIELUJSCH 


która uwięzi nas w swoich szpo- 


nach jak Hydra? Film zmusza do 
LWZEWEWNUEWCO MYCH 


 zgową papką co dzień nam ser- 


wowaną w beznadziejnych sta- 





THE FIGHT FO 





OWLESU 


cjach komercyjnych. Zresztą te 
OCHEMAASAALUEJUCESL NECIE] 
PI EWLUUCJACEWIJCUAICIAJSCH 
z którą trzeba walczyć. 

EOT OWIANA JA CYAGCJE! 
się ruchem oporu, chcą znisz- 
czyć ostatecznie Matrycę i uwol- 
nić rodzaj ludzki od „nierzeczywi- 
stej rzeczywistości”. Morpheus 
wierzy, że Neo jest Mesjaszem, 
który poprowadzi bunt i zmieni si- 
tę fizyczną w potęgę umysłu. By 
Neo dotarł do Morpheusa, po- 
trzebna jest Trinity, która od tej 
pory staje się jego nieodiączną 
partnerką. Neo dzięki temu jest 
WS CUORE EEYZAN [TAT 
dawna prowadzi podwójne życie, 
poszukując swojego mistrza i na- 
uczyciela — Morpheusa. 

Oczywiście sprzeciwiają im się 
Agenci (cóż za podobieństwo do 
RUELULN=IE" GB)NLO CAZSCJCWICI 
straży Matrycy. Faktycznie oni są 
tylko wytworem programu kom- 


LOLO LCS 


puterowego z Matrycy i nie są 
| zAIOSA MC ZMAIOCONUCH 
ZAWO COHWECEWELG OCH 
z gry komputerowej, gdzie są 
ZES CZUKZAJC EH 

CA CYAALICHCW UNE 
Wachowski, twierdzą, że ich za- 
mierzeniem było stworzenie filmu, 
którego nie będzie łatwo zaszu- 
fladkować do nurtu SF. Chcieli 
stworzyć film kultowy, na miarę 
„Akiry” czy „Ghost In The Shell”. 
[ZAALRCNOCATCC YAD CEC 
filmowi nieco już martwy ostatnio 
prąd CP został pobudzony i ożył 
EW (OWA ZA CYZINCICH 
PAY BELA CEC EKAWZIERELIKSA 
berpunka, znowu na topie są po- 
WCZHASILWASZZYAT OWE ALI 
stał się ożywczym powiewem, tyl- 
LCHN CENA W irZNN WICCA 





































nie należycie zrozumiany 
przez ludzi z Polski. Cie- 
kawe, bardzo ciekawe... 


KZIEHOWAJIE 
[I (ZH 

Neo „One” 

(EJ WARAJIELIAEIIA 
mu. Widzimy rzeczywi- 
stość jego oczami i z je- 
go punktu widzenia. 
Neo prowadzi podwójne 
życie, normalnie jest 
jc ELUJEICNACAN CZCI 
z większych kompani 
software'owych. Poza 
oficjalnym życiem jest 
hackerem, który próbu- 
je dotrzeć do Morpheu- 
CZUWA COTY (IEEE NINA 
Neo od początku przeczuwa, że 
|SAE COTE YJ IWAJEANE 
jest do końca prawdziwa i „coś tu 
EGSUCE GL GA UJENOCELENACH 
szukiwaniu odpowiedzi na temat 
prawdziwego oblicza Matrycy 





US ACICJCZJ) 

Pierwsza postać, którą do- 
OZECELWALENAJZZ OWIANA 
[UWAG JZU EPAETENATACJĘCU 
kręconej rzeczywistości. Jest tą 
osobą, która umożliwia dotarcie 
Neo — „One” do Morpheusa. Jest 
poza tym jego zastępcą w Nebu- 
chadnezzar. To kobieta odważna, 
silna psychicznie, szybko myśli 
i jeszcze szybciej walczy. Pierw- 
CALE CAUCA AJ (JEM CTA 
A OŁETUIUNIEECIEMIELGLEER 


Morpheus 
Dowódca _ Nebuchadnezzar. 
Przywódca ruchu oporu, „Resi- 


Wak__ 


OC MMATYTIENICZJWALIEJ 
szynom i komputerom. Ślepo 
UEO4AM EAWZIAŁEWCC AOI) 
nowym Mesjaszem, który zbawi 
OE MEZA ENCOSZEJ 
wielkim odkryciem, odkryciem, 
którego poszukiwał całe swoje 
życie. Ciągle chroni „One”, ryzy- 
kując swoje cenne życie, by go 
ratować. Jest to przywódca, na- 
uczyciel i oparcie dla ruchu opo- 
ru — jego ojciec duchowy. 


[27 OAŁALJ| 

Jeden z członków Nebuchad- 
nezzar. Cypher to człowiek zagu- 
biony i rozczarowany prawdzi- 
wym życiem. Jest poza Matrycą 
około dziewięciu lat i jego umyst 
ma kłopoty z postrzeganiem 
prawdziwej rzeczywistości. Jed- 
nocześnie czło- 
wiek _ oddany 
sprawie i ten, 
który naraża 
ruch oporu na 
upadek - zdra- 
[>Ż] podczas 
rozmowy 
7 CZIELAUZEH 
mian za zdradę 
ma powrócić do 
UGUŻA [37017 
[UE] [072024 
UAD ZN CC Se (o) 
niego sceptycz- 










EDO CZNA ZIWACIECH UAE] 
go porównać do zdrajcy Judasza. 


OLC) 

Następna silna i niezależna ko- 
bieta. Przeciwieństwo Trinity, 
UJ ETENIENIENJEIOKNIZAJ ZZ 
UIEE AZTECA JEST 
sunkach z Apoc. Zawsze są ra- 
zem i są „bodyguards” innych. 


Apoc 

CJI UAEIEWIJCIWABZCZZI 
z Switch są ochroniarzami in- 
nych. Zawsze potrafi być na wła- 
CZIZLNUEOZEACEAERZY(AA 
innym razem na tyłach. Prze- 
CzCEN [Jr EUCENYCZ NZ (CH 































UŻIUCLUNIEWA (ej AMULCYAŁZ) 
OINIEIEJOMYZACJEN JR 
jownicy ruchu oporu. 


LET 

„Operator”, który zna się na 
CEIETUONUEUSTZZY TUEURCOCZ 
niej podłączyć i monitorować ją. 
Jako urodzony w realnym świe- 
(JENoYAE Z] (EET MACZJI AMIE 
jest zdolny do samodzielnego 
(e tejeZUIEMAEUSTZAKNEN YA 
UEEEJENUDĘ CIEMNI CHA 


Dozer 
OC ZAM JCIE CHE 4 
urodził się w realnym świecie 
i nie może wchodzić do Matrycy. 
PACC UZTYCIIE EW NZAUZAJA 
Jest głosem rozsądku i wprowa- 
EZNYCLWZLOC HEIETUCEJJ TA 
chu oporu. 








Nastolatek, najmłodszy czło- 
ELA ZET Z NCZZTAN=I NETA 
OELAFZIUKSCAJINCJNA 
NEST ANEOALICEWEWAŁEE 

godny i bardzo skryty. Ale za tą 

fasadą niedostępności ukryte 

jest jego wewnętrzne bogactwo. 
" Twórca wielu programów kom- 
puterowych. 
















LEKICOEALO TACIE) 

tara kobieta związana z ru- 
poru od jego SZLA 
nia | posiada ogromną wie- 
s" widzieć przyszłe wy- 





ruchu oporu, kwalifikuje nowych 
LC EL AMEOTN CCIE A] 
Wyrocznię, czy wie wszystko, 
ona mu odpowiada „enough”. 


Spoon Boy (Chłopiec Łyżka) 

PCOWELAUEWA-NCCENASTCE) 
WIECU Ee EIUENZELATNCH 
ZEM ZEN eZ UZUENE CIGNA 
dzeniem: „There is no spoon.” 


Agent Smith 
Dowódca trzech agentów wy- 
Ce EIa A LALILUZNICUY 








nie jest to wytwór programu 
komputerowego, który powstał 
na rozkaz Matrycy. Agenci mogą 
OJCZE SAELTNYA 
ŁEWUCIEMUZENUFIEMOZ Z NZ 
przeszkód. Są niebezpieczni, 
bezlitośni i obiąkani żądzą wyko- 
LEIUEWYACA A W ELUTZAIEWNEA 
zniszczalni. Agent Smith jest 
chytrym dowódcą, który próbuje 
powstrzymać ruch oporu po- 
| <ZAR ELE EM(M (ee CJE) 
Syjon, ostatniego ludzkiego sie- 
dliska oporu. 


Agent Jones „He's gone” 
PLO CAMO UEMNZCJNIA 
| ZA UCLA ZWANE YA 











pieczny. Ściga Ti 
w scenie rozpoczynającej 
film. 


Agent Brown „There 
CT LESZCWJCJ JE LUA 

Agent, który odzywa się 
LEUUOWZJWALJSA 4 
szwanku wychodzi spod 
kul Neo na dachu budynku 
rządowego. Przebiegty 
przeciwnik, który potrafi 
dobrze walczyć i wykorzy- 
stywać słabości swych 
Zet A 


Po obejrzeniu tego filmu 
LCONWENIENNCUONYA AO) 
kolejny objaw syndromu 
milenium czy może jednak 
już film „kultowy”? W Sta- 


ALE 


NELGWCEJI tajemnica LILLA LEL) GEg JJW JCJA ALU ZJA 
zanim powi; sz ostatecznie, PZYCJZCM 


nach Zjednoczonych 
„Matrix” zrobit furorę 
| ZOJCIKJANTONO NC 

oceniony niż kolejne 
(74( (OWĄ KIT CCWNANIECH 
OEG UZAEWEWAJINEH 
ko bardziej duchowy, 
mimo doskonałych efek- 
tów specjalnych. Posiada 
więcej wartości, których nie po- 
ECCO Co ZZOZ ALLE) 
Phantom Menace”. Dla rzeszy 
WEW ECA WIICIRICZCIUCH 
| ELGOSCI A WBLELCINSWCWOCH 
OWOC ECIENZZANIIYLCYA 
Pokazał, że caty system jest cho- 
ry i trzeba wreszcie zacząć z tym 
walczyć”. Film został okrzyknięty 





jednym z ambitniejszych doko- 
nań ostatnich lat. 

Dla mnie to dzieło posiada jed- 
ELSE JOYZNELOHABEIENETKO (O) 
|WZENENZAJ ENYA 
którą widzimy swoimi 
oczyma, jest jedynie słusz- 
ną? Przecież już nie od dzi- 
OCINIUCELWJKC ONA TNIE! 
z propagandą. oszustwem, 
JOCUWIOCWELW UNC 
media Światowe, polity- 
ków, ekonomistów czy 
każdego z nas. Każdy 
z nas na swój sposób bu- 
CNESSWJENUELCZANICH 
buje ją narzucić innym. Po- 
WZAJNCZINCEJEN NUI 
UOMTCCLEONLUENSOJNYA 
CEUWANOK CZY ENZCICIH 
SENORUCEWO LICEACH 












































puteryzacja i rola maszyn w życiu 
A WELCW WTO rAI CE (WICEJ 
tytutową Matrycę. Przecież sam 
Internet jest nią, nasze „wirtualne 
życie”, sytuacje, które tam prze- 








żywamy, poznane osoby — to nic 
WESIWELGUCIAZH 

Matryca jest wszędzie i nie da 
OONACZEWICANICZACZJNICZ CSI 
| EAVEYZC CNAME 








elo LUK OO ICZECIENNELCENUICH 
bezpieczeństwo zawisło nad ludz- 
LCOHENIATCACN ZJ CEICRJNTFAC 
bo rzeczywistość tego filmu może 
CENANEUCIKZZOCZ EC 
CCULEN CZA COACNANIE 
LU ZENICEOKY Z CIZZICIA 
Czas już ruszyć do boju w imię 
COJJOGAWILOOANZZE EW) 
oporu, a hastem niech się stanie 
„resistance”. Precz z Matrycą 
i Systemem!!! 
ZAQ - ten który walczy z „Matrycą” 
EL ECEJ ICER NI 


MM ..IB, 












NEWS $ 


ODOCEREC 













Soho (0-22) 838-28-97 


MULTISERWIS «i , >7 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa ST FAX (0-22) 636-88-27 sul 
ELCLNA EUT EEV PE MODERNIZACJE 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo a wabych Wykonujemy usługi w zakresie wymiany poszczególnych 
cenach z : 
Możesz wymie 

















PROCESOR PI CELERON 366A 





PROCESOR PII CELERON 366A 





PROCESOR Pił CELERON 366A 


+ PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mhz + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mhz + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz 
; (100 Mhz ESB) AT AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP 
+ 32 MB RAM 100 Mhz + 32 MB RAM 100 Mhz +32 MB RAM 100 Mhz 
CENA 808 zł + OBUDOWA MIDI ATX + OBUDOWA MIDI ATX 
FEE PFRÓ>ÓMECIJMA I11 CENA 1000 zi CENA 1150 z 
TiOIEE= 





ZESTAW KOMPUTEROWY: = > ZKE 
INTEL PENTIUM II 366 Mhz CELERONA +128 cache | KARTY BAZE U RE 


PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT te, 
32 MB DIMM 100 MHz Z 


HDD 3200 MB ULTRA DMA 





CD-ROM 40x LG RATY: MONITOR 15" 








SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P / 4 PROMOCYJNY + DAEWOO DAVTEK | 
OBUDOWA MINI TOWER AT / PIERWSZA | 
FDD 1,44 MB 4 Mość) A 180zł + 67zł = 247.00zł 
KLAWIATURA zg. z WIN 95' / R | 
MYSZ /7 MIESIĘCZNA 

SVGA 8MB AGP / -NA12M-CY 159.99zł + 59.55 zł. = 219.54 zł 


-NA18M-CY  11289zl + 42.02zł = 154.91 zł 





ZZEAINNANA EPE -NA24M-CE 88.62zł + _ 3289zł =12161zi KA 
- = ZCEDIA L FUTUVIE JFLĄAL. WYMAGANE ZAŚW. Z PRACY O DOCH.: DOWÓD OS.; | | ( 37) 
DOKUMENTY: (ll DOK. ZE ZDJĘCIEM; MINIMUM 10% I WPŁATY) | » e 
ZAMIANA. PROCESORA | NA: 














INTEL PENTIUM II 4 CELERON A +128cache _ 130 ROZSZERZENIE PAMIĘCI: 
INTEL PENTIUM 1433 Mhz CELERON A +128cache _ 300 DO SDRAM 64 MB (DIMM) 90 
INTEL PENTIUM I1466 Mhz CELERON A +128cache _ 485 DO SDRAM 128.MB (DIMM) 300 
INTEL PENTIUM II 400 MHz 545 SO EORIDOPEASŚ 
INTEL PENTIUM II 450 MHz 1040 GR Riu 5x a 
INTEL PENTIUM III 450 Mhz 1140 JACH DVD GD-2500 5T1EBŁ E ; ECH AŚG125 125% 
INTEL PENTIUM lil 500 Mhz 2200 Pa da dostaja 2954 * ż © = 5 
1! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWOJ KOMPUTER NA RATY 





MONITORY TWARDE DYSKI - DOPŁATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


HDD 4300 MB ULTRADMA 30 
HDD 6400 MB ULTRA DMA 110 
HDD 8400 MB ULTRA DMA 160 
HDD 12900 MB ULTRA DMA 470 





CD-REC SAMSUNG CD -RW 2/26 1000 SKANERY KARTY MUZYCZNE 
CD-REC HP 8100i 8/4CDRW IDE 1260 
CD-REC PHILIPS CDRW 2/2/61DE 950 MUSTEK SCANMAGIC 4800 CP 260 _ YAMAHA 3D FULLDUPLEX 55. -GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 100D.60W 60 
CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/161DE 1350 MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 290 DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 130 GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 7841 40W 60 
MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 615 SOUND BLASTER AWE 64 PCI OEM 110. GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 7631 80W 115 
ARCUS/TVM MONO 9" MUSTEK SCANEXPRES 12000P P.DRUK. SE SOUND BLASTER LIVE OEM 270 _ GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 8320 100W 1 
ARCUS MONO LR 14" MUSTEK SCANEXPRES 12000SP SOUND BLASTER LIVE BOX 750 - GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 6100 SUB-WOOFER 185 


ARCUS LR Ni DIGITAL 15" 
ARCUS LR Ni DIGITAL 17” 


GŁOŚNIKI SAMSUNG GNT 5100 SUB-WOOFER 225 


AZ, 111! AQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 11! 
RODAJKUNAT I77 NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 11 


CENNICZDNA MA? [I] Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe !!! 
EZE3 UCg>on zezeJanijc=sunqp snen (RAERANW ZIZ 
EHH d>manunsi<= snan <c=niiezp iP<>li=lię= II 


OYAUICŁELNZM CU LEJT 


| jojo)» ek 


Michał Cieślukowski, Suwałki (za dobrą odpowiedź numer 3); 
Marcin Kos, Warszawa; Marcin Wiśnicki, Wrocław; Bartosz Woronicz, Jelenia Góra; 
Łukasz Kulbacki, Etk; Daniel Janik, Siedlce. 


PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZONYCH MONITORÓW !!! 





Kamil Seroczyński, Warszawa; Paweł Klinicki, Wieliszew 
WELSUCYA Ile) (AVA lej 4-8 


Gratulujemy i zapraszamy do uczestnictwie w następnych konkursach! 








Cena prenumeraty: 


64zł 


12 wydań 
NEW S SERVICE 


Prenumerata 


Zasady 
Prenumeraty: 


NEW S SERVICE można zaprenumerować na 


12 wydań 


Cena dotycząca prenumeraty zawiera koszty przesyłki 
pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwonych przekazach poczto- 
wych”, dostępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na 
korespondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty 
z czasopisma kupon (stona 102). Przekaz oraz kupon należy sta- 
rannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to unik- 
nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. Podanie 
niepetnych danych, jak również bazgranie i skróty nazw mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują New S Service w tym samym 
tygodniu co kioskarze. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy 
dzwonić (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie 


(godz. 9-16). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


nego miesiąca dokonując wpłaty z co najm- 

niej miesięcznym wyprzedzeniem. Prenume- 
F) rata opłacona np. w styczniu obowiązuje od 

marca, opłacona w lutym od kwietnia itp. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ 


od 1 do 2 szt. - 1.90 zt 
od 3 do 4 szt. - 2.40 zł 
od 5 do 8 szt. - 2.90 zi 


| Prenumeratę można rozpocząć od dowol- 


4 N Ted WIATY W J:YĄA AP 
WAJIZAA AGYWY (o;4"TI-A HA Mo]; 
WIK) -2 Y:(efe] (A Mej N-J:/4-1 0-08 


rac) JAK AK IIA AŚ 
CA 67. NUK, Ile 4-074 .4M fe 4, |JVL 








ODCINEK DLA WPŁACAJĄCEGO 


ODCINEK DLA POCZTY 


ODCINEK DLA BANKU 


5 240%%0b040000000006000000 


NOOO 


OO ZONE EO CE TOLO ZA OK LS PPERY OR OOOO 


Nazwisko i Imię Nazwisko i Imię 


Nazwisko i Imię 





"Dokładny adres (ulica, numer domu i/lub mieszkania) 


"Dokładny adres (ulica, numer domu i/lub mieszkania) 


"Czytelny kod pocztowy i miejscowość 


"Czytelny kod pocztowy i miejscowość Czytelny kod pocztowy i miejscowość 


fa Czytelny kod pocztowy i miejscowość 


na rachunek 


na rachunek 


na rachunek 


na rachunek 


ProScript sp. z 0. 0. 


ProScript sp. z 0. 0. 


ProScript sp. z 0. 0. 


ProScript sp. Z 0. 0. 


Warszawa 
Pekao S.A. I O/Warszawa 


Warszawa 
Pekao S.A. I O/Warszawa 


Warszawa 
Pekao S.A. I O/Warszawa 


12401037-30000535-2700-411112-001-0000 


Warszawa 
Pekao S.A. I O/Warszawa 


12401037-30000535-2700-411112-001-0000 








Opłata 


WORSE 


zbys słińi 














Opłata 


UPERÓ 


VACyNAN 














Opłata 


WĘDKA 














Opłata 


Gzy 














podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 


y to są kupony do zamawiania (przyklej na odwrocie przekazu) 





O Trylogia 


PRENUMERATA 


Numer prenumeratora 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
Kompendium Wiedzy 
O) Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
(0) Kompendium 2 








Numer prenumeratora 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika New S Service na: 


INNE 
Plecak granat. 5 — 
Plecak czerw. 6 — 

Torba 12 ©) 








PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


Kompentiium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 










W cenie jedostkowej 
tea zo RES 


co daje razem 


„„  |ONEEM 
Kompentium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie 
I przetwarzanie moich danych osobowych. 


19,90 zł 
4,25 zł 






















() NEW S SERVICE 


GUTEK E 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 








W cenie jedostkowej 
dają dobodiea 
co daje razem 
GEE, 


Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie 
i przetwarzanie moich danych osobowych. 


19,90 zł 
4,25 zł 


















wszystkie 
na nasz koszt! 


Nasze produkty wykonane są na: 


fo TIE L00M. 














WIECIE: 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 
+ koszt przesyłki pocztowej 


dada 
Z 


19,90 zł 
4,25 zł 











[UM 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie 
i przetwarzanie moich danych osobowych. 

















NOUN 4 








GE 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesylki pacziowej -__8,25 zł 


co daje razem 


kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie 
i przetwarzanie moich danych osobowych. 




















=-aim== | BALDURS GATE .......... 159 
Pre E=-==-> | Pięć płyt wypełninych po brzegi 
szmz | „| akcją ze świata Forgotten Realms. 
ZCZOCIĆ 5 | Gra w całości po polsku. 

> W pudełku znajdziesz również 
książkę. 





SETTLERS 3MISJE........ 49 
Perypetie „ osadników” — ciąg j 
dalszy. Całkiem nowe misje 
do znakomitej strategii 

czasu rzeczywistego. 

SUPER CENA! 


COMMANDOS Beyond The Call Of Duty ......... 109 
GANGSTERSTA SYS 0 SO. „. 159 







CORSAIRS-..:.« «1332 149 
Wciel się w orlę bewzględnego 
herszta piratów. Wyrusz na 
podbój mórz południowych. 

| Wersja w pełni po polsku! 


SAGA Gniew Wikingów .69 
Wciel się w świat elfów, 


krasnoludów i i wikingów. - 
W całości po polsku! 
CIVILIZATION Callto Power.................... 
"SUPERBIKE"... 20. 920 ds) PRE O pO 
NEED FOR SPEED 4 ; 
Road Challange...................... 155 
GOEINIMCRAERALENE SOK Al OE 169 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3.................. 159 
STAR WARS ROGUE SQUADRON ......... KL RAA 185 
HEROES OF THE MIGHT 8 MAGIC 3........ 159 
SIMCGIMASO0OZ RENE ZZ JD ol 145 
ODDWORLD ABE'S EXODDUS.................. 145 
SEMLERS'3.- 2:40. 11000000 ZOO AZS ERZI AE 159 
FAWEOUT 22:00:00: WWZTLNE NE 165 
UNREADNTURSGO FA. TAE AE CRA 99 


MONKEY ISLAND Bounty, PACK; 25: -43.20.072.0700 02 179 
ALPHA CENTAURNEN ZEN 0 00 0/ME 155 
RESIDENT EVIL 2 SPO AWA POCO zowdó ZO w 159 
RETURN TO KRONDOR ... 149 
Najlepsza propozycja dla 
miłośników fantasy i serii spod 
szyldu Sierra. Doskonały PRG 
z wartką akcją. 








AERA 


VIVA FOOTBALL...... 155 
_ Znakomita piłka nożna 

z udziałem Polski, a nawet 

mistrzowskiej drużyny 


Kazimierza Górskiego. 

PANZER'GENERAL2 027250900 oho dż 69 
EDUNE 2000285057. OEA OSR M ANNIA 89 
XĘILESE NERWOWA O ABE 122 

























STAR WARS Episode 1 

POD RACER ............. 199 
Najnowsza super produkcja spod 
szuldu Star Wars i stajni 

Lucas Arts. Super SPACJĘ 






wyścigi ścigaczy. 
M 
[GK Ż STAR. WARS 
aa THETE ZEBNTÓNNENKGE 
STAR WARS Episode 1 
PHANTOM MENACE ... 199 w 
Przygodówka akcji tpp. 
Niepowtarzalny klimat 
nowych Gwiezdnych 
Wojen! 
BA POZNO PR NYCZAOEJ ACAR O KLER OARYA 169 
OEASSRE PO AIOCR EEN EB OO 55 
GT SPORTS CAR ......... 155 


Super gratka dla miłośników 
wyścigów. Super dynamiczne 
zawody w klasie gran turing 
om] prosto od mistrzów 

j  zElectronic Arts. 


DISCWORLD NOIR ....169 | 
Najnowsza pozycjaz cyklu —, 
Swiata Dysku. | 
Niepowtarzalny klimat , 

Terry'ego Pratchetta. 


FAEEOUTE 9 ROR A ZZ APA. 


WARCRAF[ 2. EO ZOEOO0 ror DE 


QUAKE ON ZN ZENRZ  E rE 


eeolt thingz. 


Wrota Baldura 

Kultowa książka na podstawie 
gry „Baldurs Gate”. Polska wersja, 
tylko u nas równocześnie 
z amerykańską premierą 
w połowie lipca. 





Już są super komiksy 
(oryginalne wersje) 

Aliens, 

Aliens vs Predator, 

Lobo, Spawn, Wolverine, 
Tomb Raider/Witchblade, 
Resident Evil 

oraz manga hentai (od 18 lat): 
Super Taboo, Lust, 
Urutsukidoji i inne 
UWAGA! Ilości limitowane. 











AKCESORIA 
Kierownice 
Destiny Force Feedback (+ 2 gry)............... 699 
V4iFórco Feedback -.350100-00 8-111 6 549 
Saitek ForeaWhneeli one 50 dad dA 879 
Destiny Steering Wheel ....................... 299 
EOGIĘSHOPIOWA AN PGE TA SAGE wa 389 
V3 Steering Wheel ..................:1111.1.. 319 
Pady 
SaitekX1 73080 REA aa EMG mi» 34 
Saleok.X6-30M OPER P NE ROS OW eŻĆ ni 49 
SaltekXO-82M: zac OO ZEG OW da 79 
SaIeKXG-3AMD OO ZO WE EE 119 
Destiny DES ŻZ BARONA NAS 55 
Destiny De yz. Tm Stor PoE Wa SEE 69 
DBesthy:D372 22.00: 25 OS EKOSZANEN PNE tt 99 
Joysticki 
SEL 0.TERZANARTEATA RZEC PEM 55 
Safe Bd tot 0: 6 ta yi, ROGER AN MA 59 
Saitek X8-30 (z przepustnice) zda o da a ZECJ 139 
Saitek X7-38 (z przepustnicą) .................. 119 
Saitek Cyborg 2000 ................... Nadrzfeieh 219 
Saitek Cyborg 3D Stick ...........1-12........ 299 
Besiiny. DĄ PRESSRA NAS 1 BBE NAGIE 115 
Destiny. DSi ODPO 0 145 
POIRaden FIORE JONA DBC 55 
BB.CYCONE SCO ZE ŻY 109 OEABOŃ FE „AE 179 
EG Fhantome EP NAN 20 „TRACJCŃE le 169 
Sajtek PG, Dash FEG ANIE R. 299 
GIOŚNIKIER GESAH dO CS od 50 


ANIME (wersje angielskie) 

Pełna oferta firm Manta i Planet Manga 
EVANGELION, DRAGON HALF, AIRBATS i inne tytuty 
A.D. Vision na zamówienie! 

* Cena 79 zł, czas oczekiwania ok. 4 tygodni. 


ANIME po polsku! 
SAILOR MOON S (wer. z lektorem)............ „. 39,90 
SAILOR MOON SUPER S (wer. z lektorem) ...... 44,90 


PJ TENCHI MUYO IN LOVE 
BA (napisy) 44,90 





ARMITAGE Ill POLYMATRIX 





(BABISWO 1-5 oai 2 44,90 

MANGA po polsku! 
CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 1-7............... 9,60 
CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 8-14............. 11,90 
APRLESEED' 1; 3;477 5800 OE RECZ 0) WZAPARE 6,00 
NEON GENESIS EVANGELION ................. tel. 


a także wszystko do PSX, N64, Dreamcast, GameBoy. 
wez wybór w kraju 


GAMEBOY COLOR 
Doskonały prezent 
np. na Dzień Dziecka. 
Przenośna konsolka 
do gier z kolorowym 
wyświetlaczem. 
Prawdziwy HIT 

na całym świecie. 
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JAGGED ALLIANCE ; 2 


Na ekranie taktycznym wciśnij CTRL i trzy- 
mając go wpisz IGUANA. Od tej pory dzia- 
łają następujące cheaty: 

ALT+E — widać wszystkie jednostki 

i przedmioty; 

ALT+T - aktywny najemnik przenoszony ' 
jest w miejsce wskazane przez kursor;| 
ALT+0O - wszyscy wrogowie w sektorze , 
umierają; 

ALT+D - punkty ruchu od nowa; ( 
ALT+R — petna amunicja w magazynkach; 
ALT+B — w miejscu wskazanym przez kur- 
sor zjawia się wróg; 

ALT+C - w miejscu wskazanym przez 
kursor zjawia się cywil; 

ALT+G - w miejscu wskazanym przez 
kursor zjawia się nowy najemnik 

ALT+Y — w miejscu wskazanym przez 
kursor zjawia się roboter; 








ALT+2 (2 z klawiatury numerycznej!) 

— kolejna przemiana najemnika; 

ALT+5 (5 z klawiatury numerycznej!) 

— jeszcze bardziej efektowna 

przemiana najemnika; 

ALT+4 (4 z klawiatury numerycznej!) 

— najemnik na wózku inwalidzkim. 

Na ekranie menu: 

+ — daje 100 000$ 

= zabiera 10 000$ 

Na mapie: 

CTRL+T - teleportuje oddziat do wybrane- 
go sektora. 

ALT+l = w miejscu wskazanym przez Trzymając ALT kliknij lewym przyciskiem 
kursor zjawia się losowo wybrana broń; myszy na GO TO SECTOR-|con — wszyscy 
ALT+K - w miejscu wskazanym przez kur- wrogowie w sektorze giną 

sor wybucha granat gazowy; 
CTRL+K = w miejscu wskazanym 
przez kursor wybucha granat ręczny; 
ALT+Q - znikają dachy i widać wnę- 
trze budynków; 

CTRL+T - najemnicy z aktualnego 
sektora są aresztowani przez złą 
królową; 

CTRL+H — wskazany kursorem 
najemnik traci punkty zdrowia; 
CTRL+U - wskazany kursorem 
najemnik jest leczony; 

CTRL+0 - obcy robal wkracza do akcji; 
ALT+1 (1 z klawiatury numerycznej!) 
— najemnik staje się czołgiem; 





FUTURE COP L.A.P.D. | (DRAKAN (demo) 


Podczas wpisywania kodów przytrzymaj F10. Potem do woli wciskaj F10 ra- 
zem z F5, by aktywować adekwatny cheat 2 razy, ile Jeg! REŻ By wpi- 


sać inny kod, trzeba przytrzy- 
mać F10 i wcisnąć F6 — po- 
przedni cheat zostanie wytą- 
czony. Teraz tak jak na po- 
czątku: F10 i kod. 

Kody: 

F2, F1, F4, F3, F3, F4, F1, F2 
— niebieski gracz staje się 
czarny; 

F2, F1, F4, F3 — odnawia 
ostony; 

F2, F4, F1, F3, Fi, F3, F4,F2 B) 
— fadowanie broni 0; -za8) 
F4, F3, F1, F2, F4, F3,F1,F2  <AMMMM 

— fadowanie broni 1; 

F2, F1, F2, F4, F2,F1, F3 
— fadowanie broni 2. 





108 KGB 





Wciśnij „V” (wysyłanie komunikatów) i wpisz: 
sanctuary — nieśmiertelność; 

smeghead — peine zdrówko; 
debug on — debugowanie włączone; 
debug off —- debugowanie wytączone. 








NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


STAR WARS: THE PRANTOM RE 


W trakcie gry wciśnij BACKSPACE. Możesz 
wpisywać kody. Powtórne wpisanie anuluje 
cheata. 

happy — broń 3 ma więcej mocy 

from above — kamera znad pojazdu 

naughty naughty — kamera bezpośrednio za 
graczem 

perf — wyświetla ilość klatek na sekundę 
fps — jw. 

but i feel so good — moc kinetyczna zmienia 
kolor na czerwony 

perfection — moc kinetyczna zabija 

slowmo — pooooowoooooli 

beyond cinema — filmy w prostokątnym 
okienku 

turntables — wyłącza cheaty; nieodwracalne 








i like to cheat — wszystkie bronie i +500 
strzałów broni 2, +500 broni 3, +5 broni 4, 
+1 broni 5 i +10 broni 6 


(trzeba ponownie uruchomić grę) give me life — zdrowie na 100 

— g heal it up — jw. 
gurshick — podziękowania 
rex — czerwone obramowanie menu 
iamqueen — jesteś królową Amidalą 
iampanaka — jesteś kapitanem Panaką 
iamquigon — jesteś Qui-Gon Jinn 
iamobi — jesteś Obi-Wan Kenobi 
i really stink — poziom trudności na naj- 
prostszy 
donttttt — samobójstwo 
kill me now — jw. (ile można?) 
drop a beat — dyskoteka 





JEFF GORDON 
XS RACING 


Wpisz icancheat w menu gtów- 
nym. Od tej pory możesz wpisy- 
wać kody (zatwierdzasz je EN- 
TER-em). 

W menu głównym: 

clipped - przełażenie przez 
obiekty; 

reckless — poczuj się wolny. 

Na ekranie wyboru trasy: 

lapset — ustalenie liczby okrążeń. 


STAR WARS 
— RACER 


Na ekranie zakupu nowych części do pojazdu wci- 
śnij SHIFT + F4 + 4, to dostaniesz dodatkowe 
1000$. Możesz to zrobić tylko pięć razy. 





ABYSS - INCIDENT 
AT EUROPA 


W menu opcji wciśnij ALT+F4, a potem dwa razy ALT+CTRL+DEL. Gdy powró- 
cisz do gry, będziesz miał nieskoń- 
czoną amunicję. 





Materiał przygotował: Banzai 





KGB 109 


skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 


AEVZJGLÓWI 





UUORO GOUCETALĄRJECNAA 


 DERGICEEON=NICAW CIA ORICAWCENZYJI 
wszyscy trzej giganci rynku (SONY, SEGA, NIN- 
TENDO), jednak nie zaprezentowali nic, co mo- 
COJAIEWJAACZ NYCZ r RacjeJ NAA 
miało następcę PSX-a, ale był on ukryty pod ja- 
kąś piramidą. A to, co było na nim pokazywane, 
nie było niczym nowym. Produkty 
DeMACLCZENICJY 70 OYEUALNEJH 
lepszym przykładem może być dru- 
CEKSZSSI A AO LUJCHNICUUZLUCIH 
że identyczna jak jedynka. W dodat- 
ku POCKETSTATION. Fakt, było po- 
kazane, można było się pobawić, 
ale kiedy ukaże się w Europie do- 
wiedzieć się nie dało. SEGA miała 
pokaźną liczbę swoiego DC z prze- 
różnymi tytułami go obsługującymi, 
| KIEMETEKOWEASLOKCA NICE] 
do zaoferowania. NINTENDO nato- 
miast wydało kupę kasy na dekora- 
W EROCIACIOJNOOWNAZICZCWYNN 
ze wszystkich sił. Pokazało także 
próbkę możliwości swojej nowej konso- 
li (o której pisałem w zeszłym miesiącu), 
która otrzymała roboczą nazwę DO- 
LPHIN. I to mniej więcej wszystko, 
co działo się na E3. 


















 NEJżTY e KCIE 
nie potwierdził i nawet 









WZYAZIARAGNKAWECYZI 
(po STREET FIGHTER ALPHA 
3) dwuwymiarową nawalanką 
CAPCOM-u, która ukaże się 
LUD) ZW CGZWYZAJATYA 
pie. Koderzy chwalą się, że 
WODO OTAIA 
wersja z automatu 














zaprezentował trzecią odstonę RESIDENT 
EVIL na PLAYSTATION. Gra ma się ukazać | 
tego lata (chyba raczej pod jego koniec:) 
Lg AZ ZEUKJACWALIEWOORICEZIENE 


M. NAWSSANKEMO 


OOOO ......0e00es00 





| LLLCTUUCWI PACC Z ETUEWUŁEL REL CHEN NCYH CJZTUAC ETWA JALE EAZA 
A póki, co wyjedźcie sobie gdzieś. Odpocznijcie. A gdy wrócicie i sięgniecie po wrześniowy numer NSS, 
uraczę Was kolejną porcją informacji. W tym wydaniu trochę inaczej niż ostatnio. Tym razem nieco 













4. * TEKKEN TAG - latem OLO AALCZYA 


NN NINTENDOG64 ObBZNS 













Konsolite 






Natomiast sama rozgrywka zostanie 
UZ EHO ENON LEWE CI 
cji. Pierwszą i najważniejszą jest 
obiecywana  nieliniowość akcji. 
Gracz będzie miał kilka dróg do wy: 
boru i nie będzie musiai rozwiązy: 



































POLOAUUTAONYWANOLOWNO WZA 
GOYA WAYWAĄWITINZNIJP NE 
STATION i będzie nosić podtytuł NEMESIS. Je- 
OO NO OANZ ATA UATETEZTE 
USA OWYCZLW SOAAYTOTUATROY SOPAYDITE 
wadzono kilka zmian. Będzie m.in. więcej (około 
I OPO DIULA 
ków oraz zwiększy się 
nieliniowość rozgrywki 





wać niektórych za- 
gadek. Dzięki te- 
LUNNKACECYCH 
«| OOWACECTC] 
ścieżką, będzie 
można skończyć 
LEW LCN] 
sposobów. Bo- 
ELO LCNAIE| 
być Jill, 
którą pa- 
miętamy 
z pierwszego RE. 
Natomiast sama akcja 
będzie miata miejsce 
WALCA NGWAOA 
nie na moment przed 
wydarzeniami, które 
rei ZALIZA 






© Tego samego dnia 
|CORCJHNICCJCU 

j= _ stępne:) można na 
j E3 było podziwiać 
wideo z  RESI- 

a WEST 
[070)0)-ZA'| 1:(0] || [07.0 





 G E JE, 


RE3 będzie tylko w wersji na PSX=a. Ale za to 
RESIDENT EVIL CODE: VERONICA ukaże 
się tylko na DC. Prezentacja wideo zrobiła 
ogromne wrażenie na zwiedzających. I wcale się 
nie dziwię, bo gra zapowiada się smakowicie 










| OUZOŻWYA SANA TZATANWA 
tuł TEKKEN TAG TOURNAMENT. 
Głównymi jego plusem jest tryb Tag 
Team, pozwalający na zmianę postaci 
podczas walki, oraz powrót kilku postaci 
z poprzednich części 












































































PlayStation 


TIME 


2:82:43 


U ASCSTI UWr YZTIIA CC e 
ZELOSIEMOCANEWESIWAJOCZKJJCH 
graficznej. Postaciom przybyło poligonów oraz 
rozmyto im tekstury. Poprawie uległa także ani- 
LIEJCHWAKE CJ 
|NJIEIGLE) ma 
|JAOCIENCECEJ 
| EOT CHNLUCNNSTH 
przedtużeniem 
wydarzeń z RESI- 
PZJ NAISZALIIE 
mo iż gra nie jest 
jeszcze w pełni 
ukończona, zapo- 
EC CWACIENALC 
prawdę nieźle. 


© RESIDENT EVIL będzie także na GAME- 
BOY-a! CAPCOM już skończyt konwertować 
jeden ze swoich największych hitów na tę 
przenośną konsolkę NINTENDO. RE w wersji 
LEae7NAzTe) SEWEKEWIO CASA CNC CH 
cje i zagadki znane z wersji na PLAYSTATION. 


© STREET FIGHTER ALPHA pojawi się także 
WATZCINCKE-Hee)Ke) MV CIENATAA ZAZU 
postacie i plansze znane zarówno z automa- 
LGWAJELUZOSIEWWEL ZEWN : 


©Firma NAUGHTY DOG, odpowiedzialna za 
wszystkie części gier z udziatem Crasha, ude- 


Ktoś kiedyś powiedział, że jedynie DOOM—a nie 
U YTZUZCZUCYS ACZ WIA IO EH ETAYKTA II 
miał rację, czego przykładem są konwersje RE- 
SIDENT EVIL i STREET FIGHTER ALPHA 
AUT ACZWAI JID ZAYRYCZCZ O OKONZAE 





(0 NINTENDOG64 


(0/9: WYEWYYW/E SCO NICAZAJIANA 
innego jak wyścigi wzorowane na 
NZZVYOJGYK 





rza raz jeszcze. Tym razem nie z platformówką, 
TOW ZSCEIA ZAC ZUW ZALEW UO YNA 
POADYNJONCEASZZLNCONNOCHENNJCANA 
stąpiły do tej pory w którejkolwiek z części 
przygód Crasha. Będzie obowiązkowy tryb dla 
dwóch graczy, a nawet i dla czterech na jednym 
telewizorze! Oraz możliwość gry przez kabelek. 
[EEAZIECEZIYAICNKZJ ANEL EEICLEWCANY 
WIELUNIA EC EL GELAWE Lzy YJ lore] DSI 
SCE CEE WZCYNOWAIOCHINECCH 


LLC IO raZe (YI ENOCAC CNA CIE 
pseudokontynuacji MGS. Dlaczego pseudo? 


DINO CRISIS — pisałem o nim w zeszłym mie- 
siącu, jednak nie zamieściłem wtedy żadnych 
screenów. Ten błąd naprawiam właśnie teraz. 
UOR A ZYTA OU AUO 





Prócz nowych bijatyk i RESI- 
DENT=ów CAPCOM pokazał 
także snowboard o dźwięcznej 
nazwie TRICK'N SNOWBO- 

ARDER. W sumie nie byłoby to nic, o czym warto 
by wspominać, gdyby nie fakt, że ukrytymi posta- 
OO SKUORKOLUCZA ONY DOO NY WAĄJISZAACIA 

nie wierzycie, to przyjrzyjcie się screenom 





Ponieważ będzie to ta sama gra, jedynie z kil- 
koma nowymi trybami, jak np. widok z pierw- 
szej perspektywy czy nowe misje treningowe. 
Ciekawe, jakich dochodów ze sprzedaży spo- 
COAAWERICZCEIILEWA 


OBEC 


U WPLAJAJAEAE NJ ECESKIOCEKNNWA 
IELOWENAJ CU LCCN s1=7 1 [07 CIECWL YCH) 
| ONSOSAWZE MY Ne! KWZCETNORWNEC 
STREET FIGHTER ALPHA 3). Ciekawe, co da- 
lej? Chwilowo możemy jedynie zgadywać. 


© Już pod koniec tego lata zakończą się te- 
sty nowego TEKKEN-a. Nosi on tytuł TEK- 
KEN TAG TOURNAMENT. W stosunku do T3 
dodano tryb Tag Team, polegający na wybo- 
rze dwóch postaci i przetączaniu ich między 
OOSWAILELOEAZLALA OCR GLCZNNCH 
raz CENE GUL CY CIN ILE CTH 
APA VNZSIRCEOWEJS AO See Eo 
wie 12 postaci, z czego kilka z nich pocho- 
dziło właśnie z T2 (m.in. Jun, Baek, Armor 
King). NAMCO twierdzi, że w wersji ostatecz- 
nej doda tzw. Double Attack, który polegać 
UEWENNO CZE ELTRA CYWILA 
Mamy już pierwsze screeny. Niestety, nie 
EJ SSZZAWELCZJA 


©Po zrobieniu masy strzelanin, bijatyk i hor- 
rorów CAPCOM postanowił wydać coś spo- 
kojniejszego, a mianowicie snowboard na 
PLAYSTATION. Gra jest już ukończona i nie- 
bawem powinna trafić do sklepów. Jej tytut 
zz GRE (e) -107 15H TAEYLIELIE 
MO NAIATNEJICEZYI CEZ WACC ANIE 
fakt, że panowie z CAPCOM umieścili w for- 
mie ukrytych postaci Leona i Clare 
z RESIDENT EVIL 2. 


| ZWNA ZGCHE ZCP =HHY (ej; 
już od 17 maja powinien być 
w sprzedaży. Przypominam, że jest 
to wyścig w stylu WIPEOUT, gdzie 
wszystko jest dozwolone, byle tylko 
przybyć na metę jako pierwszy. Gra 
powinna odstugiwać rozszerzenie 


pamięci, dzięki czemu wielkie N będzie wy- 
AWCE EULA Z Cya lyZ0C JR 


| KEELEY 
platformerów na SNES, 
(4 piej | 43 SR (ej N[eR 
wreszcie doczekał się 
OWOCNE CE 
pio (ZAC NIERT A NCI 
| EEE NABCIWIELO 
szych gier, które kiedy- 
| OWIELOKOSCWJNYCA 
rzone na tę konsolę. 
Gra ma posiadać 
ogromne przestrzenie i o wiele więcej detali. 
Nowy KONG będzie w petni korzystał z dobro- 
CHOSWAIEOWIYALELEK ECK CULCNUENY/Y 
w wysokiej rozdzielczość i o wiele bardziej 
zróżnicowana niż w poprzednich produk- 
cjach. Gracze wcielą się w jedną z trzech zna- 
nych postaci. RARE obiecuje, że to będzie je- 
CEKAGIMEWIACZYNNOWAJNIEJ UCZ 
nych powodów, aby nie wierzyć. 





„MISSA ML 


OPOWIEŚCI 
Z WYBRZEŻA MIECZY 


Nowe przygody ze świata FORGOTTEN REALMS mogą Was spotkać dzięki redakcji NSS i firmie 
CD PROJEKT, dystrybutorowi gry WROTA BALDURA i nowego dodatku OPOWIEŚCI Z 
WYBRZEŻA MIECZY. Jeśli wybierzecie prawidłową odpowiedź z czterech poniższych i wyślecie 
kartkę z nią i z kuponem konkursowym wyciętym z tego numeru na adres: 





NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


„..to czekają na Was te oto prezenty: 


15 gier OPOWIEŚCI Z WYBRZEŻA MIECZY 
15 mousepadów z gry WROTA BALDURA 
Figurka z gry WARCRAFT 


A teraz rzeczone pytanie i alternatywy: j 


Jak w oryginale brzmi tytuł kontynuacji BALDURY E GATE. 
- OPOWIEŚCI Z WYBRZEŻA MIECZY? 

a) CURSE OF MONKEY ISLAND y' 

b) TALES OF THE SWORDCOASTF X 

c) MONTY PYTHON 8 THEH QLY GRAIL- 

d) Żaden z powyższych z 
- podaj swoją propozycję." 
Lista zwycięzców będzie rozpgktarta najednej ze stron paźdzkkkkGw te numeru NSS. 


/ Poniyślnościł 


'ś 










UU(AGUIE WTO J5 


OPROGRAMOWANIA poniedziałek, środa, niż "ar jk 
2% EP Ą" OWOS=" tj p 


Posziikujemy odbiorców: aj Ime no „a 5.3 M 
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peace Ill Polymatrix 
UsSEELIEE CHE U napisami 
zJLFI III 0 WIDE ce 90 min. 
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CZZTAWETSEWEY WIE ODUEZETLSKE] AEUT//E 122) Sp 
CHUEUSELCSOUONNZAANE ELLSONOMECIEMSEJI k = 
LUJĘACICZZAEEEZEY EHA (ŻZRSSACZLO LIL O GZ GB PATA ' Nasze produkty dostępne w sie 
oraz w księgarniach Matras 





PSA POK 





o może niezbyt elegancki ty- 
T tuł, ale zawiera w sobie cały 

sens tego, o czym chciat- 
bym napisać. Nie oszukujmy się, 
że w większości przypadków jeste- 
śmy skazani na ofertę polskich 
firm importowych (mających do- 
syć ograniczoną ofertę) bądź bar- 
ro LIW ELOSA NA JCZCSZLN 
Lo PZK ELNA ALON O )(H 
aby mieć w swojej kolekcji więcej 
dobrze nagranego anime? Skąd je 
W ZACZAC COW CLICNALEWLUJ Z 
chciałbym odpowiedzieć na ta- 
mach Manga Roomu i zamiast opi- 
sywać kolejne anime, będę Wam 
chciat przybliżyć również i to, 
a także podsunąć kilka rozwiązań. 


SYSTEMY I MAGNETOWIDY VHS 


DENSZWNOWUCUJYAJJA COCO 
LOISCZAY NSA YEWEWASWIEH 
UIESESS CNOTA CYT Ke leey2] 
CSOZOWAI OAZIE 
i wyświetlania koloro- 
wego sygnału te- 
lewizyjnego. 


3 
Y” 





POJ ICEEWIEW ASO OEENTAWZISLY 


zmutowanej wersji francuskiego 
systemu SECAM, jednak od kilku lat 
polskim standardem stał się euro- 
SELU AOL SAVAYT YZ ZLE 
EL OJ CA ERACYZYSAWAIELO 
szości przypadków „łykające” każ- 
WIDZOWIE ELA CZANCEEACE 
dy. Dlatego nie ma większych pro- 
JONA WCIEL CCZAVIU 
deo wydanych przez europejskich 
WZA cYZLNALIECJ SZA 
LENIA WYZACCHCIUICATZ 
LECIE AJZO NAW ECLCEL 
często bywa tak, że Francuzi wyda- 
|ENLGSZYJAA Z ETC NONAKCIZH 
[71 AEMICZ CASA NAGANNE 
gę przy zakupie na odpowiednie 
oznaczenia na pudełku. 
EZ RIYCYZNICKUEWA Or 
padku kaset 
Sprowa- 
dzanych 
z USA lub 
NEUIJLUNIE 
W obydwu tych 
krajach funkcjo- 
MEDZJCUWIKJE 
(z tym że w Japonii 
lekko odmienny od 
amerykańskiego, jed- 
UELCZNIOICW MACIEJ 
większości 
dostępnych 
UWLCOMUGeH 
towidów i te- 
INEA 




























rów). O ile kasety SECAM-owe da- 
ją się odtworzyć na magnetowidzie 
ZSO ZALANA (OCHA CIE 
no-białej, o tyle do kaset nagra- 
WMA WCICZEZA NONE 
odpowiednio przystosowany. Naj- 
ZZAJOMUECNOWCANNSCZYA 
ne są w funkcję NTSC ON PAL TV 
umożliwiającą oglądanie kaset 
w tym systemie, jednak najczęściej 
(vakiyzECJO CE GUINEA ELE) 
WANLI EEE LUKS ZA 
WAWESANEWOCANECZCWCY 
(CIE AEC ZOWAIANICJEJ 
CPESZZEN NOREL CHCH 
CROFT AOC CAN EC EUGOEI 
tych, którzy mają możliwość zama- 
WIEIERTOJCLCCIFALUCY MACIO 
ZZZUCE Z KOC CIEZICIA ZZA 
tem NTSC z dźwiękiem stereo. 





WIELE ELOFZJCH 
CZEWCERCCCOYAICH 
EU ALCSULALEW A TWEL (OCH 
obrazu ulega degradacji. Czy ma- 
WAWESJELCOENCEWA CY LUCY 
jak najbardziej! 


IDEO — CD — PREHISTORIA? 


To dosyć mocno promowany 
swego czasu standard zapisu ob- 
razu (poddanego kompresji 
MPEG) na płytach CD. Jeżeli 
się dobrze rozejrzeć, to na 
rynku znajdziemy kilka urzą- 
dzeń, które mogą odtworzyć 
filmy zapisane w tym forma- 
OEOWENITALECLOLSOJCY NIE 
EENODRYJZAZTJNA JW SCIO 
TION, o ile będą wyposażone 
w dodatkowe przystawki do de- 
kompresji 


MPEG, poradzą sobie z tym forma- 
tem. Zwykty pecet z odpowiednim 
OPTCUNOWUCJION ENIE 
problemów. O ile pierwsze rozwią- 
zania są dosyć kosztowne, mimo 
niezłej jakości docelowej, o tyle pe- 
cet z playerem (ot, choćby Micro- 
CO CIENIA ZYKA CNOCWWNE 
LEJ LO SZWNICJ CICZZW YACH 
UCAORIENNEW A Wr ZZ CNA 
DER TLOK OSCUWCESULERYA 
LUCYAUGWANELCEN=NC CEA 
takich jak AKIRA i NINJA SCROLL 
oraz sporo pirackich importów 
z Chin, zawierających najczęściej 
CIUEENEAEACIEK YJ I)H 
W przypadku Video-CD mamy 
jakość porównywalną z kasetą 
LL OWELLELSLEWCZNONLUJZCA 
nie starzeje. Dużą zaletą tego roz- 





WIETZIUENCENICEISWLCWNAWELI 
koszty odtwarzacza (znów w przy- 
padku posiadania peceta) oraz do- 
OE UZECOCJ COO GEE 
jt OGAE ECENCSBIEWOLE 
ZER W OWALICOCWAA JC Eoaejp) 
to przestarzały i tak na prawdę już 
zapomniany format, na który nic 
nowego na pewno się już nie ukaże. 

Wspomnieć tutaj _ muszę 
o dziwnej, swego czasu, propozy- 
JIRI AAU OSEWUELNA AE 
LOLUEACKEDANNICJOJAVCEJECH 
nak zanudzat, pisząc o tym for- 
macie, gdyż wediug moich infor- 
macji nikt nigdy nie wydał żadne- 
go anime na płytkach CD-I (choć 
mogę się mylić A__X). 


LASERDISC — PŁYTY DLA 
PRAWDZIWYCH OTAKU 


Nie przesadzam tutaj wcale. To 
rzeczywiście format dla otaku 
przez duże O. Ale zanim wyja- 
śnię dlaczego, pozwólcie 
mi powiedzieć kilka stów 

o samych płytach LD. 


Video CD i DVD są 
tej samej wielkości. 
Laserdise przy nich 

UAYYZTZACIA 
monstrum - jakby 
UCZA 
zapis analogowy 





System LaserDisc to po części 
pradziadek zwykłych płyt CD, 
gdyż pojawił się wcześniej niż 
one! LaserDyski to takie duże pły- 
ty wizyjne, zapisane dwustronnie, 
o niezbyt dużej pojemności, ale 
za to bardzo wysokiej jakości ob- 
razu. W formie cyfrowej zapisany 
| SLUZY Cyd) cydrAU 7-14 
(najnowsze urządzenia LD odtwa- 
rzają dodatkowe ścieżki z dźwię- 
kiem cyfrowym). Na jednej piytce 
można zmieścić od 60 do 95 mi- 
nut filmu, zaś diuższe obrazy za- 
JOWELENCĘ WEN OSNOWIE 
OZAGUNECTMEJCWINAZKA | 
lat siedemdziesiątych do dzisiaj, 
stając się jednym z najbardziej 
CZD ZAW OCZY CCA LEJ 
domowego nośników, z racji na 


ECON EJ CWIELCZHKCJA cy) 


i dźwięku, porównywalnych 
z profesjonalnym sprzętem stu- 
dyjnym. 

Rozglądając się za urządze- 
niami do odtwarzania płyt LD na- 
leży zwrócić uwagę na to, czy 
JE ZIWCS SUNON NA(JOZ 
(ZAB CIOWA CZICECHENSNA 
WACASO OWCY KO CYACYAA A 
twarza cyfrowe ścieżki audio. 
Jest to ważne, gdyż sporo naj- 
nowszych płytek LD zawiera 
OWIEMECGEN ZA LA ZA NOW CEC) 
na każdą ścieżkę audio — cyfro- 
wą i analogową. Podobnie jak 
LCOZWA LOSE GWO ASPAICCJ A 
WELENCEA SZOLC SA(ICH 
wielka oferta, przeważnie do- 
O OJIENA AWZU |) KO CY CJ 
(WELCNACCNA CFA WACU 
ponii, Hong-Kongu itd.). Jeżeli 
znajdziecie jakiś nowy bądź uży- 
wany odtwarzacz, to upewnijcie 
się, czy jest dwusystemowy 
(PAL-NTSC), gdyż mimo że ofer- 
ta europejskich wydań jest nie- 
WIELCHK OWE ELA CH 
urządzenie potrafiące tak na- 
prawdę wszystko. A takie produ- 
| OWELSOEENYJ LOWA JACH 

W ofercie wielu firm wysyłtko- 
wych dostępnych jest ponad 40 
000 płyt z najróżniejszymi filma- 
LUKA Ee(ONAWELENEZ CJA :YZIA 
a w szczególności w Japonii, 
jest to najbardziej lubiany for- 
mat wideo. Właśnie dzięki swo- 
jej popularności w tej części 
OWIEICWCSS CHC AUCIE 
dard dla otaku. Praktycznie 95% 
ZA OU WULTAJELIILOAVANCE 
ponii wydawane jest na LD. 
Przeglądając japońskie czasopi- 
QLUCHACLUEN EL SF Es" s=TMAKCy4'/ 
„Animage”, zauważymy, że 
EA ZLEJNA EEEE EY 


ne są na LD. Dlatego też wszy- 
OWACUNANCZOJWNEOJECCJ JT 
nowości prosto z Japonii, którzy 
znają język lub chcą robić fansu- 
by, po prostu muszą zaopatrzyć 
OEWACILSSLG 
NEPLELSZA ACC 
format z przyszło- 
ścią? Na pewno jesz- 
(ZN ry AILCIECOH 
nych lat będą wy- 
chodzić nowe płyty 
[ZSZ JLIERCAWA 
CELUEWE SOLE UA IE 
do pogardzenia jest 
też wielka biblioteka 
LUCY AEIATELY Ze] 
i koncertów zgroma- 
CZONY CICWICJ 
| COTAPNEUCIJINN ECH 


LELO CA ZATOCE NOC 
dardu nowej generacji... 


DVD ATAKUJE 


Jeszcze pół roku temu „z pew- 
ną nieśmiałością”, zaś obecnie 
„z siłą wodospadu”, nowy stan- 
dard DVD atakuje nasze kompu- 
tery, zestawy kina domowego, sa- 
mochodowe systemy nawigacji 
satelitarnej itd. Nowe dyski, wiel- 
kości zwykłych ptytek CD, pozwa- 
lają zapisać obraz w jakości prze- 
wyższającej nawet płyty LD (kilka 
linii obrazu więcej niż LD) oferu- 
| GORE ULCEWZTOLNIZAJ 
kowych na jednej płytce. 

O standardzie DVD na pewno 
jra CEOSEWNY LC ra s) 
CI LOWARELCN EEE ra HI 
IWELCYSTCIJ(NUCSCA CJE 
fanom anime? Po pierwsze, trze- 
ba wiedzieć, że świat został po- 
dzielony na strefy, aby uniemożli- 
wić prywatny import płyt, jak rów- 
nież piractwo na dużą skalę. Do- 
JENIECONSJCNCES RCW ZNANA 
ENCWATUNZUE CIF EICYAENCIO 
WALC WCC NZ UZIENSANE ej CH 
UELWAWIZC dol EEZOCTH oo) 
z płytami LD. Można je ściągać do 
woli z Japonii. 

[ecyEOIELGUEJ ENY ZION LtoM 
rych naszła ochota na import lub 
zakup płytek DVD wydanych 
WAUEZNUEJ CYT CHWYT) 
LJCEIENCI JOE LAN CYONASCY WIEC 
już w innej strefie i teoretycznie 
LUW ASCLICENUCONAA WAKE 
się odtworzyć. Są jednak dwa 
rozwiązania tego problemu. Je- 
den legalny, a drugi... hmmm, 
LUUSKOSCINA 

Ten pierwszy tak naprawdę roz- 
WIEZA EROCICZTUNA IE SOHC EA 
rykańskich dystrybutorów anime, 
nie koduje swoich płytek (np. fir- 





Video CD to format bez przyszłości 
w czasie, gdy napędy DVD montuje 
się juź do PeCetów jako 
podstawowy napęd, z drugiej strony 
OATNAJIOY ALA COTTAKO R 



















ENSZTUCIN<ILAUECIEJH 
Można je odtwarzać 
wszędzie i na każdym 
sprzęcie. Drugi sposób 
polega na odpowiednim 
przerobieniu IEVELGI 
LEZA CECFZICWCOCU 
rzającego, tak, aby igno- 
[ELO OPISANE 
LELOGUCOJESACEC (CNN 
OCIWYUECENSZWNIAWCJ 
dzy, dostępnej tylko wybranym. 
Co w takim razie z dostępno- 
ścią płyt? Rynek amerykański 
otworzył się w petni na no- 
WAU LUCIANO CYCH 
firm wydaje nowe oraz 
wznawia stare i dobrze 
znane serie na DVD. 
WAZTOJENOYNCJCAWA 
gląda trochę gorzej, ale 
sporo firm (szczególnie 
[eko TATY W ELAUELUEW=LN 
tertaimment) planuje euro- 
IELCOALULO ZA) 
CELE WU A 
A co z anime z Japonii? 
LUOJOWUEJEWICAWZIEH 
da aż tak różowo. Mimo tego, 
że dystrybutorzy promują no- 
WOLE SA CLEO CWE 
robią tego z przekonaniem. 
COJtOJK CSCS NCAWELO 
szość fanów anime posia- 
da odtwarzacze LD, to 
| ELUW ESSCZLOKJACHIE| 
pieniędzy w nowym 
LOLEACZAJY NOCACH 
dzo powoli, ale stanow- 
czo zmienia się i z miesią- 
ca na miesiąc zwiększa się 
oferta anime na DVD, który 
EWA CECEKICJEKICN Are 
dującym standardem na 
LUB 


PODSUMOWANIE 


[ICCZAELSICIOCWA 
dę wszystko zależy od po- 
| Eu" iOCNAUICCCA 
LOWE ECCEEWAJL ENEA 
cze długo będziemy skazani 
NZ LERSONICUN cy CH 
nie, to wybór magnetowidu 


Kasety wideo - 
najpopularniejszy na dzień 
CANGOAŁTNII 


(przeważnie czym droższy, tym 
lepszy). Jednak fani-zbieracze 
wiedzą, że kasety z czasem tracą 
| ELCHNrATUELCZJZLOC CII 
LENLCEJCHNA LOG GLEJC o 
nie ma większego sensu. Dlatego 
| ZALCIZAAWY CHU COFA CY 
WEGLA OWU WA 
PAW LYJUBELOIELIUCAN ZIEL 
czy komputerowy zestaw DVD 
oraz niezły magnetowid z funk- 
cją NTSC ON PAL TV. Master 
Otaku, fansuberzy bądź kluby 
(ojoj (ol7 ZAM VLCIETH HL A ZUCH 
ECA OWCA A SWINICNECH 
nak rozejrzeć za dodatkowym 
odtwarzaczem LaserDisków (cat- 
kiem niedrogo można znaleźć 
odtwarzacze używane). To wciąż 
najlepsze i najpełniejsze źródto 
najnowszego anime z Japonii 
INESZYZNE NI OW JCUCYALICUT 
WENT ECLIESEELIIUWIZACA A 
dań DVD dogoni w Japonii liczbę 
wydanych płytek LD. Ci, którzy 
OCEN YZ COI EW CYZLICNIC 
nowego anime w zrozumiatym 
dla nich języku angielskim, niech 
w ciemno kupują DVD. Duża 
oferta płyt z USA oraz rosnąca 
z Japonii powinna zaintereso- 
WZILEW OCE EL CZT 
PWLCOTYWIWIUC CZNIE JW 
szę króciutko o tym, jak i gdzie 
kupować płytki DVD i LD z anime. 
Sayonara 
NZLACOUA 



























































NSUOWIE NSA EROS CZYCEWAWYCSAJ CZW WWIWWAWISLECNA 

BOZCZZUOW SSS SUEYAWGOUSEOPNENEWKEONUJUGEUNASONZNENIA 

OJEW ZISUCZYWOCA AC | DVAGUCIWIWA WAW CUSTEZOS COZZA SONATA CO I 

wspaniałej grafice i niesamowitej muzyce. które powstały w niezrównanej pod> 

tym względem francuskiej firmie Cryo. 

e 7 różnych niespotykanych dotąd ras: Wikingowie, Giganci, Karły, Trolle. 
SI ACSNZWAZNBIGZCZ ZO UGCA CYCWZNO W AOSCCEENWLCUOJSSSNA 
MUSSUCOSSAANYSNCIAGI SKU UOCCH 

e 4 szkoły magii i antymagii, handel. dyplomacja, podboje, honor Wikingów. 
NOO SOAYDENAS UN SZYZACAWYA NEON OSIU ONA ZUCJCYDUWNZZACJIAYA CI 
UVA CH ; 

EO WANAWO SZENEWSYAZIEICAGI OCSZWNZONOCZE przebieg gry 
i w pełni rozkoszować się cudowną grafiką nawet w rozdzielczości 1027 x 768. 

WAASCOWONCZCY SO WZ IZA CZACU FUCK CYNU CGEYDYZZSNAWICH 
WAOLOWANYŻZSZYNU NOSZONA US CYJAYAYS NU EO ECO NW DYZANZCE 
w honorze. Upodleni przeciwnicy sami oddadzą się pod Twe rozkazy. 

e Wreszcie Twoimi poddanymi są również kobiety, które stanowią 
OO NOEUSZNYNO NYCZ SEUUAOCYZUYZINYCIEWAW O ZYWO SUOWISZAD NOGA 

e Zadbaj o rozwój technologiczny swojego klanu. Wynajduj nowe technologie, 
DKOUCZECIYZAWZCH 

BG OWZGOOWOJ SCUW OCZY CY OJ CUZ OZIOCSI CWU SZEW CYŁSYALCZAYA! 

O NOZRTWCY CH CZUZOWZCWEDIOPNOWNONA 

ZE GIREWOWOJ NORY ZACZĄ (JEZTWACOKYUCIZADNDYZZA LLOJNSCAM 

lokalna lub Internet. Ę 


Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 
Kraków Radom METSZYEJ VAISZWA WAISZYG 
i < , ai z - ul. Starowiślna 65, pl. Konstytucji3 majanr5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2, UAYCTSZUWE CEA 
8 tel.(0-12)4212617 _ tel. (0-48)3632419 _ tel.(0-22)6728018  tel.(0-22)6542365  tel.(0-22)8257151,8258171 


Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Media Markt, Office Centre, Vohis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
Sprzedaż MAWTWZLACCWOZTECO AEON SZANSE UTACZZOCYZE EN EAT ZCEEEECZA TYT WKNIALUZZZCYEIYNA 





